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= Л ке, Хора, какво пас 5 дат. се овръща с главата надолу. 
г Сигурно сте завелязали че Вашето ТОР списание + е серна ЕМ 
ВЕ са "Защо ли? Э ~ >. 

_ Ами веднага ще ви отговоря: защото всичко почва да се аһ У. Всичко нао- 
коло е горещо, светът кри, кипи и се променя със всяка изминала секунда. По съ 
ата логика Вашият ВАМЕ се превърна от ТОР в МАЗТЕН. Но Вашият | 
САМЕ АМаннак си остава същият, въпреки меси е сменил част от ді ата. “| 
Той ще става все по-досър и силен. 9 

к е уместно да ви кажа, ме в края на всяка година ще въде организиран: от 
~ Ае за най-довър геймър, който ще получи диплом от М САМЕ 
РЕМУ и голямата награда, за която ще научите, когато му дойде-времето. | 
АКА че гответе се усилено, защото много време не остана. Д ето какво сме пода 
готвили този път за вас. 5 


ТЕН. 


ж 

КОНКУРС Хау 
За най-орнгинална идея за мото на списанието под логото. Редакцията на МА$- 
ЛЕВ САМЕ5 ще излъчва поведител на всеки три вроя, в конто ще пуванкува 
ай-оригинадната идея на корицата на списанието. За поведителя ще има специ“ 
длно отделена страничка, на която ще има негова снимка и където ще разкаже | 
нещо интересно за себе си пред всички читатели на МЄ. 

ПРАВИЛАТА 1 
Първото и най-важно е, че възраста за участие е от 9 до 190 г. 
Второ, всеки, който участва в конкурса, трявва да напише подрдвно за севе си: нај 
Ф Колко е години, какво учи или фавотн, неговото лювимо Хови н т.н. 
“Грето, конкурсът се осявява единствено за феновете на МЕ, а тока можем” да 
Гразверем само ако изрежете долния десен край на същатаёстраннца: (където е 
указано) и да ни го изпратите овратно с вашето. предложение. Напомнам, че то: 
Тоякка да е кратко м смислено. 
Краен срок: 15 юни 1998 г. &. 
НАГРАДАТА: 
| Супер 30 МАХ цансн за вашите дзъркелн, пенджури за виртудана реалност вая 
ецил зиран контролер ьлеличкате ДДРАУВРА и два диска с пълните 
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За Вас се скосахме от работа (но с КЕФ), ние следните субекти: 


Боци, Иво, Апагеуи, Јог, дядя Вася, 
кака Лина, БатНик, Диди, Пецата и Рая 


които ЗНИМУ готви 
за своите почитатели, са чаров- 
ни. фирмата успява да свърже 
най-нови технологични постиже- 
ния с интересни хрумвания и да 
постигне неща, до които далеч 
не всеки новопоявил се на паза- 
ра успява се добере дори след 
години. Така беше с МОК и с 


МО 98 (където за пръв път в 
историята на компютърните 
игри геймърът може! да изтеза- 
ва своите противници). Същото. 
се очаква да стане и с МЕЅЅІАН. 
Ако се съди по слуховете, пос- 
ледната игра ще превъзхожда 
абсолютно всичко видяно досе- 
га. Този път зад Дейвид Пери и 
неговите момчета стои патенто- 
ваната веднага след внедрява- 
нето технология ВТ-ОАТ (Веа! 


Тіте _ Пегогтаноп апӣ . 
ТеззејаНоп). Което ще, 
рече: възможно н; 


точно пресъздаване 
на чо- 
вешки- 
те движе- 
ния. Или ще 
рече: 


нищо необикновено, що се отна- 
ся до действителния свят. Но 
пък нещо съвсем необикновено 
в контекста на компютърните 
игри. ега ВТ-ОАТ се използ- 
ваше само в специални профе- 
сионални лаборатории. + с нея се 
симулират сложни физически 
модели на различни живи съ- 
щества. МЕЗЗЛАН е първото из- 
цяло "игрово" заглавие, използ- 
ващо този модел. При разработ- 

Е: ката на фигури- 
те чрез ВТ-РАТ 
най-напред се 
изгражда мре- 
жата на скеле- 
та. Върху нея се 
полага мускул- 
на тъкан и 
всичко се пок- 


рива с текстурирана кожа. Ко- 
гато такъв модел се пусне в 
"движение", поведението му 
на екрана е съвсем реално - 
при ди- 
шане 
гръдният 
кош се вдига и 
„> отпуска; при 


всяко помръд- 
ване мускулите | 
се напрягат; | 
дрехите се мач- 
кат и нагъват. 
Такова нещо 
досега нямаше 
в игрите! се 
очаква мини- 
малните технически изисквания 
на МЕЅЗІАН да са прекалено ви- 
соки - тя тръгва с гладка (30 їрѕ) 
анимация още на Репнит 100 с 
16 МВ ВАМ. Но колкото по-добър. 
е компютърът, толкова по-ефек- 
тна ще е играта. С други думи, 
помолете близки, познати и не- 
познати да продадат апарта- 
мент, кола, мебели, дрехи и да 
се пренесат в палатка на двора. 
На първо време това ще стигне, 

Е Е Е-- 


за да се осьществят мечтите 
ви... После се насочете към Ду- 
бай. стоят нещата с техно- 
логията. Затова пьк сюжетьт е 
странен. На Земята съществуват. 
седем печата. Те пазят света от 
настъпването на Агтадеддоп - 
последния сблъсък, при който 
цялото човечество ще бъде пре- 


-4 м 


върнато в прах. Тогава армиите 
на Небето и Пъкъла за последен 
път ще премерят сили в бой, 
чийто изход веднъж завинаги 
ще определи коя ще е единстве- 
ната сила, управляваща Вселе- 
ната. Толкова за гръмките сло- 
ва. му е редът в подобни 
ситуации, Агтадеййоп е извън- 
редност и за двете страни (Небе- 
то иска да го избегне, а Пъкъла - 
наопъки). Съперниците разчитат 


чад“ 
О ет 


Повърхността на ос- 


| 


на двама свои състезатели: еди- 


| ният да започне конфликта, а квадр; 
другият - да му попречи да го А ена ак НАА 

| стори. Пъкъла провожда на Зе- че за жизнено прос- 

| мята тайнствен и злокобен пра- 06: У като се добави иин- 


чиято задача е да открие 
„ унищожи всичките седем 
ечата. Същото прави и Небето, 
“изпращайки малко херувимче - 
бузесто ангелче с издуто корем- всели в когото 
ето на силите Щом приближи до из- 

брания тип, и 


ребяват, колкото им душа 
'* поиска. В играта има 60 пробиват стени и 
Ў обекта за обсебване (не обекти), Бо 

3. всички са хора) - 


С Брус! 
„ ществени „разлики с с нала. 


бира от 13 народа - монголци, 
японци, келти, викинги, англича- 
ни, византийци и др. Освен разли- 
чия в архитектурата и строителст- 
вото, отделните националности 
имат и различни бойци, с които 
захранват своите редици: японци- 
те изпращат в боя храбри саму- 
раи, англичаните - точни стрелци с 
мощни лъкове, а кръстоносците на. 
франките неведнъж ПЕ 
победата на бойното поле. 

промяна: приспособяване към 
съвременните реалии на графика- 
та. По-добре е пресъздаден маща- 
ба на бойното поле - в АОЕФ, как- 
то е в действителност, сградите 
стърчат над повърхността. Може 
да възникнат съмнения дали това 
няма да пречи на сраженията, за- 
щото постройките са толкова вну- 
шителни, че лесно закриват дви- 
жещите се зад тях обекти. Шели 
разсейва тези опасения - благода- 


рение на патент, подобен на онзи 

от РАЦОИТ (стените, зад които 

върви героят, стават прозрачни), 

проблем с невидимите отзад няма 
т терен на 

сраженията е | 

увеличен 

трикратно и 

преминава- 

нето на ня- 


коя единица от едната страна на 
картата до другата заема около 


осем минути! Бойните единици са. 
надарени с послушание към нови 


де друг стават и принципите за 
сдобиване с фондове - отвреме 


от това на какъв етап от развитие- 
то си е покровителстваната от 
него цивилизация. 

доставената от Шели информация 
в играта расте значението на дип- 
ломацията и на мирните средства. 

за уреждане на конфликтите. А 
порите са доволни от успеха на 
АВЕ ОРЕМРІВЕЅ, но си дават смет- 
ка, че всяка игра може да стане 
още по-добра. Ето защо са готови 
след консултации с геймъри да на- 
несат промени в продукта, който 
вероятно ще се окаже не само 
достойно продължение, но и ще 
надмине славата на своя пред- 
шественик. Играта се очаква на 
Е пазара през тре- 
| тото тримесечие 

на тази година. 


ЕМЗЕМВЕЕ $ТИ- 
Шот РС СО 


ЕЕ МРУНЕ 2 


ТОР МЕМ/5 


бъдат доволни, защото за- 
сега е помислено само 
за тях. Е това е: очерта- 

ва се горещо заглавие! 


Работата върху третата версия вече се знае, че. 
на МЕ5 за РС навлиза в заключи- ще има много 
телна фаза. Обяви го фирмата промени. Изда- 
ЕГЕСТАОМС АВТО. Най-сетне! Със телят не желае И ҸӘ 


сигурност това радва всеки, за ко- 
гото потребността от високи ско- 
рости е неотделима част от живо- 
та. ЕА приучи играчите да чакат 


да разкрива ни- 
какви подроб- 
ности до пос- 
ледния момент, 


ВЭР 


всяка година продължения на ус- 
пешните си серии със спортни 
игри. Може и този път да стане 
така с МЕЕО РОА ЗРЕЕО, поне една 
част от която всеки уважаващ се 
геймър е качвал на компютъра си. 
За разлика от преди, Тройката ще 
се появи най-напред в Раубганоп 
- едва след реакцията на конзол- 
ните играчи ще бъдат въведени 
поправките за РС-варианта. Поне- 
же тест-версиите на МЕ5З в РХ 
отдавна се разпръснаха по света, 


но все пак има данни, че сред дос- 
тъпните автомобили ще бъдат 
Гатогани! ОїаЫо $\ и Соитасп, 
Ретай 550 МагапеПо, Сћемгоје! 
Согуене С5, Мегседез СЕК-СТВ, 
Јадџаг Х.В-15. За съжаление, ние 
с РС-компютрите няма да видим 
достъпните само на РіауЅїайоп 
Репап 355 Е1 и Наіаеѕідп Магса 
С2. Както обикновено, никой не 
казва защо става така - значи ста- 
ва дума за пари и лицензи. Но май 
ще има две други колички, съвсем 
не по-лоши!? Вероят- 
но идващите промени 
ще са реверанс към 
първата част, коя- 
то(това е положението) 
има по-голям успех 
сред играчите в срав- 
нение с нейните про- 
дължения. Пейзажите 
би трябвало да са по- 
реалистични. Според 
авторите това означа- 
ва, че повече ще при- 
|| личат на истински град- 
чета, метрополии или 
пустош, отколкото в 
№952 и МЕ52 $Е. Че ще 
са доста на брой, дори 
над десетина. И, може 
би, за разлика от тези 
за РЭХ, няма да са за- 
пушени - вижда се кра- 
ят на екстремалните 
невъзможни комбина- 
ции от ръбове и завои, 
каквито биха могли да 
се родят само в мозъка 
на болен програмист. 
Скоростта ще е прилич- 
на, действието - нап- 
регнато и разнообраз- 
но (например супер-по- 
лицейски преследва- 
ния). Е, закачките с по- 
лицаите могат да свър- 
шат зле, особено кога- 
то те седят зад волана 


на най-нова СогмеЧа. Говори се 
също, че ченгетата ще са изключи- 
телно интелигентни и със сигур- 
ност ще станат допълнителни про- 
тивници - наравно с времето и 
компютърните шофьори. Когато 
полицаят е натясно, може да изви- 
ка помощ по радиото и набързо на 
пътя ще се появят един куп радио- 
коли и дори реална заплаха от 
блокади и бодливи вериги. Спо- 
ред малкото пропусната инфор- 
мация от ЕА специално внимание 
е обърнато на графиката. Тя би 
трябвало да надмине всичко, виж- 
дано досега - главно с помощта на 
съвършените Па-вошста ефек- 
ти. Колата ще отразява разноцвет- 
ните полицейски светлини, а авто- 
мобилът ще хвърля сянка, проме- 
няща своето положение в зависи- 
мост от заслепяващото шофьора 
слънце. При преследването рязко. 
ще се променя времето, премина- 
ващо от следобедна мека топлина 
към гръмотевична буря. И нощем 
ще има какво да се гледа - при- 
мерно светлината на фаровете ще 
се отразява от околните сгради. 
Обещаваните ефекти са много, но 
каква ли техника ще изискват? 
Скоро ще разберем. Притежатели- 
те на ускорители Моодоо могат да 


..МАЗТЕВ САМЕЗ #2 


ТОР МЕМ/5 


им о 


Е 


Поредните заглавия, които бъл- 
ва на пазара фирмата МЕЗТ- 
М000, ни кара да я гледаме 
само по един начин: с уважение. 
Сигурно помните, тя бе майката 
на стратегиите в реално време: 
ОШМЕ 2, после СОММАМО 8 
СОМОШЕВ и ВЕР АГЕВТ - игри, ко- 
ито наложиха определени про- 
мени в жанра и установиха ня- 
кои задължителни и днес стан- 
дарта; ВІАрЕ ВОММЕВ - несре- 
щан дотогава екшън; [АМО$ ОЕ 
[0808 1 и 2... Като гледаме тази 
редичка, както и предстоящите 
премиери (между другото - 
РОМЕ 2000), едва ли е погрешно 
впечатлението ни, че творците 
от фирмата вдигат непрекъснато. 
летвата все по-нагоре. Затова 
ни е толкова трудно просто да си 
седим и търпеливо да чакаме 
СОММАМО & СОМОЏЕВ: ТІВЕВІ- 
ИМ 50№. СОММАМО & СОМЦИЕВ, 
ВЕР АЁЕВТ, $01Е ЗИВИМОВ и 
сега ПВЕВШМ ЗИМ са от едно и 
също семейство. Ето цялата ис- 
тория на конфликта, предста- 
вен в тези игри и разказан чрез 
устата на хората от М/ЕЗТМ/О0О. 
ВЕП А[ЕНТ беше своего рода 
въведение в това, което ще се 
случва в по-сетнешните 

приключения. Действието се 

развива някъде към средата 

на ХХ век. По това време се 


ММ 
< се Е 


разгаря сериозен конфликт, чи- 
ето ехо продължава да отеква 
във всички серии на С 8 С. Вто- 
ра поред бе издадена същинска- 
та СОММАМО 4 СОМОЏЕВ. В нея 
играчът е военен командир, кой- 
то чрез ЕМА (устройство с непоз- 
нати дотогава възможности за 
контрол на бойното поле) пред- 
вожда силите на №00 или 601. 
Действието в С & С се 

развива в края на ХХ 


те страни (лошите Вготегпоой ої 
Мод и добрите бора! Оеѓепсе 
штайуе) се борят да спечелят 
играча на своя страна. ПВЕРМШМ 
ЗИМ отразява последната фаза 
на конфликта - вече през ХХІ 
век. (Прескачаме ЗОГЕ $ИВ- 
ММОВ, понеже е тшйрауег, 
СОМЕВТ ОРЗ, СОЏМТЕРЗТАЈКЕ И 
АРТЕВМАТН също, тъй като те са 
даа Швк, а не самостоятелни 
игри). Този път кон- 

фликтът се е раз- 

раснал значи- 

телно, а целият 

свят е поделен 

на две сфери 

на влия- 

ние: една- 


та се контролира от добрите 601, 
а другата - от недотам добрите 
№00. Играчът пак трябва да 
реши дали да се вслуша в по- 
лезните съвети на Капе (по-ско- 
ро - на неговия внук) или да при- 
еме блудкавите текстове, реци- 
тирани в централата на 601... 
Ситуацията в света от ХХ! век 
никак не е розова. Двете групи- 
ровки неспирно полагат усилия 
да премахнат неудобната за тях 
отсрещна страна. И ако в СОМ- 
МАМО 8 СОМОЏЕВ конфликтите 
са по-скоро локални (Африка 
или Европа), в ПВЕМШМ ЗИМ те 
са се разпрострели върху цялата 
планета. Така че играчът ще 
опита всички удоволствия, 
свързани с воденето на битки в 
различни климатични зони и на 
различни географски ширини. 
Естествено, щом сме в следва- 
щия век, значи няма начин из- 
миналото време да не е повлия- 
ло на технологичния напредък 
на бойните помагала, участва- 
щи в играта. Както 601, така 
и МОО не са мързелували и 
са успели да произведат по 
някоя и друга любопитна 
единица. Сред тях са напри- 
мер Јитр Је! Іпїапіту (пехо- 
та с реактивни раници), 
Еїгеѕіогт Оеїепѕе (ново отб- 
ранително оръжие), Номег 
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мевешајатта се Въз 


е да говорим какво беше 
ОЧМЕ 2 за милиони геймъри от цял 
свят. Самият Франк Хърбърт едва 
ли е допускал, че компютърната 
версия на приключенията на него- 
вите герои ще спечели такова 
признание. Вярно, РОМЕ 2 не е 
точна адаптация на романа на 
Франк, но все пак спокойно мо- 
жем да твърдим, че сюжетът на иг- 
рата напълно се вмества в реали- 
ите от книгите на този автор. 
днес много играчи, отегчени от 
повтарящите се мотиви на по-но- 
вите стратегии в реално време, с 
умиление посягат към прашасали- 


те дискети с "Дюн". А когато на мо- 
нитора се появи интрото и мело- 
дичен женски глас започне да въ- 
вежда геймъра в света на добрите 
Атриди и лошите Харконени, очите 
му се насълзяват... навреме- 
то тази игра стана култова. Никой 
не се осмели да подеме нейната 
тематика и с евентуален неуспех. 
да опетни доброто име на майката 
на всички стратегии в реално вре- 


ме. До неотдавна. знаем, 
нашият прекрасен свят се управ- 
лява от парите. Знаем още, че ако 
някога нещо е донесло яка печал- 
ба, то ще продължи да се експло- 
атира. И ето: на хоризонта се за- 
дава (оптимистите твърдят, че съв- 
сем скоро) именно подновената 


версия на старата Бипе 2. С три 
нули накрая. принцип нищо 
няма да се промени, ако наречем 
обещаваното от М/ЕЗТИ/О0О ЗТИ- 
0105 заглавие: РОМЕ ОЕШИХЕ. 
Просто защото то ще е старият 
"Дюн" в нови одежди. По мерките. 
на ХХІ век. пак червеи, 
сардаукари и фремени. Отново ще 
се въпльтим във военоначалник 
на благородните Атриди или зло- 


кобните Харконени. Девастатори, 
леки, средни и тежки танкове ще 
разорават пясъците на Аракис. Ра- 
кети ще унищожават фабрики, ра- 
кетни площадки и стени на вра- 
жески сгради, а звукови вълни ще 
повалят редици от устремяващи 
се в атака пехотинци. е 
обичал стария продукт на МЕЗТ- 
М/000, но не се е примирил с иг- 
рата без ЗМбА, сега най-сетне ще 
получи сочен плод, в който с кеф 
да забие зъбите си. 
Графиката в РИМЕ 
2000 ще е връх на 
мечтите - много под- 
робна, в режим Н- 
Сојог, изобщо както 
трябва. Направо не- 
вероятно ще изглеж- 
дат всички явления, 
предмети и пейзажи. 
Най-сетне онова, ко- 
ето е на екрана, ще 
прилича на пустиня 
от пясък и прах. Във 
времето на сладни- 
кавата, набиваща се 
в окото цветност, 
каквато виждаме в 
другите игри под зна- 
ка "командване и за- 
воюване", РОМЕ 
2000 би трябвало да 


претендира за награда в категори- 
ята "най-реалистично отразяваща 
условията". тактическа гледна 
точка в играта няма сериозни про- 
мени. Другояче обаче ще изглеж- 
дат нещата в режим мултиплейър, 
който всъщност сега се появява - 
в ОЦМЕ 2 по-скоро го нямаше. Лю- 
бителите на разиграване в мрежа 
също трябва да са удовлетворени. 
Целият облик на играта е проме- 
нен. Заснети са филми, които 
илюстрират как нашият герой пре- 
минава по-нататък. Костюмите и 
сценографията са взети назаем от 
филма "Дон". Значи, всичко би 
трябвало да си пасва идеално. 
Какво ни остава? Чакаме. 


= 
Да поговорим за третата част на 
приключенията на Габриел - брое- 
ни дни след появата на ВАВАЈЕГ 
КМЕНТ: ТНЕ ВЕАЅТ \ИТНИМ на па- 
зара. Геймърите явно жадуват от- 
ново да налапат нещо, което не е 
детска игра. А авантюрите на Габ- 
риел определено не са. Най-голя- 
мата промяна в третото продьл- 
жение на нашия Зсћанепјадег (ос- 
вен сценария, естествено) е в гра- 
фиката. Вместо живите актьори, 
снимани и монтирани във фона на 
компютъра, главната роля този 
път е дадена на модифициран 
епоте 30. Той позволява пълна 
свобода в оперирането с камера- 
та - нещо като сливане на рр и 
1рр. От една страна, героят през 
цялото време е напълно видим на 
екрана, а от друга - забавлението 


се поставят камерите е на игра- 

. Нещо повече, при всички дейс- 
ия на Габриел (или бгасе, която 
сега няма да липсва) камерата 
оже да се нагласява произволно. 
се правят приближавания и от- 
ечавания. Това позволява на 
играча съвсем да се вживее в ро- 
лята на личност, изцяло отговорна 
за ставащото на екрана. Изглежда 
сай дума за доста интересен па- 
тент. Фабулата на 8:000 ОЕ ТНЕ 
ЗАСВЕО 81000 ОР ТНЕ ОАММЕО 
естествено се опира на загадъчни 
и мрачни сюжетни линии. Първата 
е вампиризмът. Втората - търсене- 
то на съкровище в малкото (реал- 
но съществуващо) градче Кеппез- 
|е-Сћајеаџ. Има подозрения, че 
там е скрито съкровище на тамп- 
лиерите - някога при ремонт на 
черквата местният свещеник е на- 
мерил нещо. Забогатял неочаква- 
но, но както обикновено става в 
подобни случаи, бързо умрял при 
неизяснени обстоятелства. Тайна- 
та (какво е намерил и къде го е 
скрил) отнесъл със себе си в гро- 
ба. Нашето момче Габриел е по- 
канено в двореца на престолонас- 
ледника. Както става ясно, пока- 
ната не е дружеска - принцът, кой- 
то се страхува от тайнствени вам- 
пири, мъчещи семейството му от 
поколения, иска да осигури защи- 
та на сина си. Още в един след по- 
лунощ се оказва, че Габриел е 
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в 


ОР! след крат- 
, но интензивно Преследване се 
овава в Аепле-је-Спајеаџ. Там 
једата изчезва. На Габриел му се 

ада да изясни какво става с отв- 
лечения, що за тайни крие при- 
видно заспалото градче, а и група- 
та туристи, които тъкмо са прис- 
тигнали в Веппез, за да... Именно 

- не всички са обикновени турис- 

ти. Чрез тази операция - героят е 

поставен сред групата от десетина 

заподозрени лица - играта получа- 
ва ново измерение. (Виж книгите 
на Агата Кристи "Смърт край Нил" 

и “Убийство в Ориент експрес".) 

Играчът се превъплъщава в ро- 

лята на Габриел или на бгасе (на 

смени). Сега обаче Габриел търси 
следи и извършва всички стандар- 

тни приключенски дейности, а 

бгасе обслужва УЮМЕУ 

(Ѕсһайепјадег Іпѓогтаїйоп 

Оаїабаѕе). Това съоръжение съ- 

държа данни за повечето познати 

(и по-малко познати) форми на 

практикуване на окултни обреди, а 

в същото време приемливо се 

справя с преглеждането на скани- 

раните предмети и документи. То- 
ест, когато играчът управлява 
действията на бгасе, му предстоят 
логически задачи и загад 


н, а господин 
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Имаше книга. Има филм. Ще 
има игра. Едно нещо като ЗТАВ- 
ЅНІР ТВООРЕВЗ просто е за ха- 
ресване. Кой не е мечтал най- 
накрая смели момчета да уни- 
щожат огромните и преотврати- 
телни приятели на пчеличката 
Мая? Всичко е наред, свалете 
ръцете, няма да гласуваме. По 
ред на номерата: господин Хан- 
лайн, Ти5таг Рісішгеѕ и фирмата 
МІСВОРВОЗЅЕ се грижат за нас. 
Тоест! Както трябва да се очак- 
ва, 57 е зћоојег. Триизмерен. Иг- 


рачът е в ролята на млад набор- 
ник в армия, воюваща с косми- 
чески заплахи. Нашествениците 
са гигантски насекоми, жадни 
да погълнат, разкъсат и изтърбу- 
шат онези жители на Земята, ко- 
ито си мислят, че имат монопол 
над поглъщането, разкъсването 
и изтърбушването на другите. 
Както казва продуцентът на иг- 
рата Саймън Финч, главното 
усилие на екипа, работещ над 
57, е добро пресъздаване на 
онова, което му е най-интересно 
във филма. А за такива се смя- 
тат сцените, в които по безкрай- 
ните поля препускат стада насе- 
коми. Представете се с кара- 
бина в ръка и сред верига от се- 
беподобни безумци. Чакате три- 
метрово бронирано насекомо с 
остроноктести крака да се приб- 
лижи толкова, че да усетите неп- 
риятния му дъх. По- 


|| Вижте 


повърхността, 
стрелба с орь- 
дия, карабини 
и всякакви ми- 
нохвъргачки и 
ракетоустанов- 
ки - накратко, 


добре не си го 
представяйте. 
зсгееп- 
овете. Играта 
съчетава класи- 
чески зпоо!ег {рр 
(може да се 
превключи в ре- 
жим їрр) със 
стратегическа 
игра. Зпооег-ът. 
е ясен: бегом по 


стандартни | 


дейности, кои- 
то подобават 
на роботизи- 
рани бойци 
(скафандри- 
те на Ѕїагѕћір 


Тгоорег-ите приличат на умале- 
ни брони на роботи). А стратеги- 
ята? Играта тръгва от позиция- 
та на току-що привикан новобра- 
нец с всичките му задължения и 
привилегии - нищо, че е звезден. 
Магіпеѕ. Негова работа е да се 
бие и да изпълнява зададените 
му мисии. В тези мисии би тряб- 
вало да имат някакви конкретни 
цели, но всъщност става дума за 
избиване на колкото може пове- 


че отвратителни инсекти. Зало- 
жена е все пак идеята, че игра- 
чът може нещо да постигне и 
накрая да напредне в службата. 
Именно тогава се появява еле- 
ментът на стратегия. Стане ли 
командир, играчът управлява не 
само своето самотно войниче, 
но командва и подчинените си - 
други самотни войничета. Общо. 
те могат да достигнат 25. Според. 
г-н Финч от това играта не става 
обикновена сурова стратегия, а 
само придобива нови измере- 
ния. Няма забравени за позици- 


ята мултиплейър - нито модема- 
джии, нито интернетовци. А с 
двайсет и пет приятели можеш 
дори да провериш какво им е на 
бедните създания, щом вдигнеш. 
над тях тежки обувки. 
МИСВОРВОЗЕ, РС СО. 


АВНТЕВ и бИМ- 
ЅНІР. ЈАМЕЅ Р-15 
трябва да стане 
преломна в четири 
области: реализъм 
на симулацията на 
полета, вярност на 
моделирането на 
действията на са- 
молета, качество 
на 30 графиката и функционира- 
не на динамична кампания. Си- 
мулаторът на ЈАМЕ 5 Е-15 изпол- 
зва данни от тунелните изслед- 
вания, официално предоставени 


Още не е заглъхнала шумотеви- 
цата около ІОМСВОМ/ 2, послед- 
ния продукт на тази фирма, и 
вече се заговори за новото й 
заглавие ЗАМЕ$ СОМВАТ $1МИ- 
ТАТІОМЗ. Този път е ред на симу- 
латора на самолета Е-15Е. С 
право ЈАМЕ'Ѕ Е-15 буди асоциа- 
ции с Е-15 Ш ЅТВІКЕ ЕАС[Е на 
фирмата МИСВОРВОЗЕ. Още по- 
вече, че шеф на колектива, ра- 
ботещ над ЈАМЕ5 Е-15, е Анди 
Холис, продуцент на такива 
игри, като Е-15 |, Е-19 ЗТЕАІТН 


от МАЅА и УЗАЕ, и 
същия комплекс 
от процедури, 
който се употре- 
бява в симулато- 
рите на ЏАЗЕ. С 
ЗАМЕ$ програ- 
мистите отиват 
още по-нататък. Дей- 
ността на компютър- 
ната система за уп- 
равление на самоле- 
та е моделирана 
така, че да коригира 
дребните пропуски в 
теоретичния модел 
на Е-15Е. Допълни- 
телно тя е изпробва- 
на с участието на пи- 
лот на истински Е- 
15Е, след което са 

внесени поправките. Мо- 
делирани са достоверно 
и около петдесет само- 
лета, които се срещат 


ае 
М | 
самолетни страст 


при изпьлнението на 
задачите. Компютьр- 
ният Е-15Е е снабден 
с всички апаратури и 
системи, каквито има 
в истинския самолет. 
Очертава се интерес- 
ната възможност игра- 
чът произволно да 
програмира действие- 
то на МЕО проектори- 
те. А с пресъздаването 
на действията на Е- 
15Е се е заел програ- 
мист, който преди е 


правил софтуер за 
бордови компют- 
ри, използвани в 
бойни самолети. 
Действието на 
ЗАМЕЗ Е-15 се ра- 
-зиграва над Пер- 
сийския залив и се 
състои от две кам- 
пании. Първата прилича на съ- 
битията от Пустинна буря. Миси- 
ите са построени въз основа на 
действителни епизоди. Втората 
хипотетична кампания ще се ра- 
зиграва над Южен Иран. И двете 
кампании са много динамични, 
а в тих влизат и мисии "по спе- 
циални случаи", измислени от 
специалистите на ЈАМЕЗ СОМ- 
ВАТ ЗИМИТАТОМ$, за да бъдат 
максимално разнообразени за- 
дачите на играча. В ЗАМЕЗ Р-15 
бойните действия са значително 
по-широкомащабни, отколкото в 
комевом 2. По време на миси- 
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ята трябва да се съобразяваме с 
много високата интелигентност 
на противниковите единици. В 
битката могат да участват до 
осем играчи, при това да се 
включват, когато си искат в иг- 
рата. В ЈАМЕ 5 Е-15 е добавен и 


същият едитор на мисии, който 
е използван за проектирането 
им при създаването на играта. 
Възможно е и да си разменяте 
мисии. ЈАМЕ СОМВАТ ЗИМОГА-. 
ТІОМ има достъп и до ЕТР, така 
че може да предостави мисиите 
си на феновете на Е-15 от целия 
свят. Епуте е проектиран, без 
да се вземат предвид 30 уско- 
рителите и се справя отлично и 
без тях, но целенасочено се обс- 
лужва от карта с чип 30 
Моойоо. Минималната конфигу- 
рация е Р133, 16 МВ ВАМ, но се 
препоръчва Р200 ММХ, 32 МВ 
ВАМ и ускорител на базата на 
306 Моодоо. Вече минаха над 
пет години от премиерата на 
последния симулатор Е-15. Сега 
на сцената излиза ЈАМЕ 5 Е-15. 

ЗАМЕЗ/ЕА РС пп. 

ши 


ци и надежди 


„.МАЗТЕВ САМЕЗ #2 


РНЕМИЕВЕ "^^" 2 
За "Илюзорния" се шуми отдав- 
‘на. Хоризонтьт е наситен със 
звънки обещания, ентусиазира- 
ни прогнози и големи пари. Еріс 
Медадатеѕ заряза повечето си 
проекти и се отказа от дист- 

‚ рибуцията на зћагемаге, за да 
се концентрира само Върху 
този продукт. В началото на 
март играта най-сетне беше 
завършена. Но май заседна на 
някой рафт... но не 6 магазин. 
Там изчаква решението: или на 
пазара, или за преработка. 


Свестяваш се с главоболие и 
откъслечни спомени за станало- 
то преди часове. Върти ти се 
‹ нещо неприятно за двигателя на 

космическия ви кораб, който за- 

ради загуба на мощност трябва 

да кацне принудително на неко- 
лонизирана до този момент пла- 
нета. Името ти е Тћак, а от кора- 
ба си успял да изнесеш само 
плазмен пистолет и умение да 
оцеляваш в негостоприемни ус- 
ловия. Крачиш бавно и полека, 
озърташ се. Накрая погледът ти 
спира на къщички - вероятно 
част от село. Приближаваш най- 
близката. Влизаш и виждаш 
мъртвото тяло на един от своите 
партньори. Неизвестно откъде 
изскача гигантско чудовище и 
натиква в корема ти закрепено 


към ръката си острие... Светъпт. 
на ОМВЕАГ. е огромен и красив. 
И още: тайнствен и опасен. 
Случва се Тпак да препуска в 
продължение цели няколко де- 


сетки секунди - през каньон или 
долина, - без да срещне попьтно 
нищо за прострелване. Явно 
концепцията на авторите се 
колебае между три теми: откри- 
ти пространства със селищата 
на робите; гигантска инсталация 
на господстващата раса на Из- 
вънземните; останки от расата, 
която преди е населявала тази 
планета. Общо взето, откритите. 
пространства най-вече свързват. 
поредните тунели от подземия и 
коридори, т.е. всичко е по старо- 
му. От друга страна обаче, си 
имаме работа със странен кок- 
тейл, който се мъчи да обедини 


ЕМТЕ АІ 


оессвесвессвововвоссве 
жеш да тичаш, да скачаш, да 
стрелаш, да плуваш, да събираш 
оръжия и да ги употребяваш 
ефектно. Както в ОЏАКЕ, и в 
ОМВЕАГ повечето от командите 
работят с конзола, достъпна 
след натискане на клавиша тил- 
да (7), което със сигурност ще се 
понрави на почитателите на 
ОПАКЕ. За оръжията... Някой 
здравата се е потрудил, за да 
измисли оръжия без аналог в 

досегашните игри їрр. Заедно. 


овововосавсооововосессвововове 


в едно както индуст- със стандартното плазмено оръ- 
риални, така и древни дие се нареждат такива изобре- 
мотиви. Още по-ша- тения като Етра! (гранатомет, 
1 шаво изглежда ком- > изхвърлящ осем гранати еднов- 
бинацията от застана: ременно) или енергетичните 
ли един срещу друг оръжия. Те са съвсем различни 
противници: Твак с от тези в другите Трр-игри. Сис- 
плазмен автомат сре- темата на стрелба е особено ин- 
щу едър глупав гигант, мятащ  тересна и заслужава да я предс- 
каменни блокове. Извънземните _ та! накратко. В ЏМВЕА! с вся- 
се появяват рядко. Сред тях се. ко оръжие може да се стрела по 
очертават няколко вида. Най- два начина. Ако да речем в ос- 
интересен е вомнът [7— теста ~ < 
Заап, който прилича б 
малко на филмовия | 
Ргейаќог - доста инте- 
лигентен (отскача от 
куршумите, стреля! 
ки заобикаля Тпак, 
търси удобен момент 
да го удари в ръкопа- 
шен бой). ОМВЕДГ е 
игра от типа “из! рег- 
зоп регвресйме" (рр). 
Това ще рече, че мо- 


злата "РНЕМПЕВЕ 


Дори със споменатата техника лице, работило и върху ОЏАКЕ. та трудно да се борят за челно 
тиснеш левия бутон на мишката, не се постига гладка и бърза Навярно затова в играта няма място. Засега няма изгледи 
стрелбата е с единичен заряд, анимация - освен ако играеш места, където да се изявяват по- _ ЏМВЕА! да постигне това. Найя- 
ако натиснеш и задържиш дес-- без ускорител, при разделител- вече от двама противници. вахме се, че новата игра ще ос- 
ния бутон, з: дането е до а способно 0х200. Тук вли- бира се, забавянията не се вежи своята толкова експлоати- 
дъно и могат да се ят два фактора: първо, огром- дат през ця ото време. В-те рана област. Жалко, но не. Игра- 
всички гранати навед! кажи-| гантски) те коридори те са пр е чите получават пореден безсъ- 


новната версия на Ею фа! на- 


фиката в УМВЕАЕ е страхот! а диска езабележими, г! държателен вариант на роом 
направо зашеметяваща. Май за все до- а в със супертехнически претенции. 
пръв път, откакто ги има компю- Ы тели- да По отношение на самата игра в. 
търните игри, са използва- чз № К ИМВЕАС _ практически 
ни толкова точни текстури няма нищо ново - всичко 
при висока разделителна | сме ги виждали под дру- 
способност и 32-битов ко- го име и преди. Зад кра- 
лорит. На екрана на мони- | я сивата обвивка се крие 
тора се вихри неописуе все същото "Търчи нап- 


ред и стреляй". И макар 
точкови светлини ще оста- а че вече споменатата 
нат в историята, също как- / "изумително красива гра- 
то и напълно прозрачната, раз- с оти - | изкефи иш д окра а може да заплени не един 
нобагрена и при това - анимира- авг ъра. Про- | трябва с! тър омпютър за с! играч, са! ят скелет на играта е 
на вода. Текстурите, които пок- есоръ е числя- | пари. Ми едва Репіїйт аправо шаблонен. Или може би 
риват скелетите на фигурите, из- а а противника, 300 и карта о ще разкри в просто със жаден за нови впе- 
глеждат перфектно, а самите пълните възмож ости и визуал- чат ия? Защото ОМВЕА все 


фигури се придвижват из- а = ното великоле- паке една красива и увлекател- 
ключително реалистично. пие на тази игра. · на игра. Ох, вече не знам... Сло- 
За съжаление, това коли- - Лош късмет на ред най-прясна информация 
чество графични фойер- - 
верки, напъхани в една 
игра, ще струва доста скъ- | 
по на геймърите. ОМВЕАЕ 
прекъсва безцеремонно | 
дискусиите около конфи- 
гурацията на компютъра, 
с който ще се играе някъ- 
де в средата на 1998 г. 
Няма смисъл да мрън- 
каш, ако нямаш силен ус- Е 2 
корител 30, процесор Репіїит _ сват на играта и управлява про- ОМВЕАГ е, че 
200 ММХ и 64 МВ ВАМ. Без тях жектираната графика, поради ОПАКЕ 2 при- 
те чакат пълна скръб и забавена което играта често губи скорост, съства на па- 
анимация, каквито не си съну- особено в големите локации. А зара от почти 
вал и в най-лошите кошмари. има какво да се изчислява - не половин година. 02 предлага ОМВЕА ще се появи на пазара 
току-така автор на алго: страхотна пукотевица, прекрас- през май. В главата ми обаче се 
ритмите на изкуствения на графика и плавна анимация, таи едно подозрение: Въпрос: 
интелект в ШМВЕА е все още постижима на стандар- Защо издателят толкова дълго 
Б отлага пускането на пазара на 
ОМВЕАЕ? Нали играта е готова! 
Отговор: А кога, скъпи геймъре, 
ще си купиш Репбит 300 и уско- 
рител Моойоо, за да можеш на- 
истина да я изиг- пъп 
тои 


5 #2 


РВЕМІЕВЕ 


Преди повече от година се появи първото съобщение, че фирма- 
та ВШ22АВР подготвя нова игра - ЗТАВСВАЕТ. Тя трябваше да 
види бял свят през януари т.г., но после преимерата беше отло- 
жена за края на март. Защо? Отговорът е прост: в началото на 
януари ВШ22АВО обяви, че търси за тестване на бетаверсията на 
играта мераклии, които да открият евентуалните грешки. До 
края на февруари бяха издадени седем расћ-а, с които се кори- 
гираха грешките и се променяха характеристиките на единици- 
те, които според играчите даваха предимство на една от расите. 


ЗТАВСВАРТ е типична ВТ$-игра, 
в която можем да избираме от 
три раси. Тетал-ите са изгоне- 
ни от Земята затворници, които. 
се шматкат из Космоса, като по 
пътя си проучват различни пла- 
нети. На свой ред Ргоїоѕ-ите са 
раса, ужасно горда с факта, че 
притежава умението да използ- 
ва силата пси. Те са много оду- 
хотворени воини, воюващи с 
много скъпи, но затова пък мно- 


гч 


то качествени едини- 
ци. Имаме на разполо- 
жени също 2егб-овете, 
които са обвити с мъг- 
лата на тайнственост- 
та, понеже чак до са- 
мия край кикой не раз- 
бира откъде са се взе- 
ли. Те са пълна проти- 
воположност на РЕО- 
708-ите, тъй като тях- 
ната сила е в много- 
числеността им. Всяка 
раса е различна, зато- 
ва на практика можем да = 
говорим за три. различни 

начина на протичане на ра- > 
зиграването. От началото 
на тодината около 1000 
тестващи геймъри разигра- 
ват помежду си всевъз- 
можни битки, допринасяй- _ 
ки същевременно за създа- 
ването на идеалната игра. Все- 
ки от участниците има своя ста- 
тистика. Ако спечели игра, по- 
лучава половин точка. Когато 
събере 5 точки, става член на 
Лигата на ЗТАВСВАЕТ. Състеза- 
телите от Лигата могат да се 60- 
рят за първото място. До края 
на март се разиграваха два 
вида. състезания: приятелски 
срещи, които не влияят върху 
класацията в Лигата, и т.н. Гай- 
детз - мачове от Лигата, където 
тестващият играч получава точ- 
ки за печалбата в зависимост от 


х 


броя на победените противници. 
и тяхното място в класацията. 
Който има най-много точки, ста- 
ва лидер. Разбира се. Лигата на 
ЗТАВСВАЕТ ще продължи да съ- 
ществува и след като на пазара 
се появи. пълната 
версия на играта. 


= 
р 


ЗТАВСВАЕТ 


ТАЛОНЧЕ ЗА ОБЯВКА 


адрес,град 
тел./ е-тай 


. наименование на подрубриката 


(търси/предлага). Забележка: да се подчертае. 


18........МАЅТЕВ ЗАМЕ 


ПИСМА НА ЧИТАТЕЛИ 


Скъпи фенове на МЕ, страхотни сте! За по-добра читателска аудитория от ВАС всяко друго списание или издание може само да си мечтае и да ни 
завижда. В тази рубрика ще публикуваме част от писмата ви и някои лафове. Като четем вашите писма, гъдел за нашите сърца! 


Благодарим ви за искрените писма, ще се радваме още повече, ако ни затрупвате така, че да почне да прелива от тях навън от нашата скромна 
редакция. Тъй като наистина това е Вашето списание, идеите си ще ги намирате реализирани на страниците му. И както се казва, не приказките, 


а делата са важни. 
Ваш САМЕ Маниак 


Драга редакция, 
пише ви един ваш запален 
почитател, който от приб- 
лизително 14-15 години 


Добър ден! 
Четох списанието ви ТОР ВАМЕЗ и 
мисля, че не заслужава по ниска 


СКЪПА РЕДАКЦИЯ 

Пише ви ваш нов почитател. 
Случайно попаднах на пьрви 
брой на вашето прекрасно спи- 
сание и бях силно заинтригу- 
ван. И понеже прочетох, че при- 
емате препоръки, бих предло- 
жил да се отдели по-голямо 
внимание на телевизионните 
игри, както и на техните консу- 
мативи. 


Николай Славчев. 


Здравейте, 

създатели на страхотното списа- 
ние ТОР ВАМЕ5. Аз се казвам Кон- 
стантин и съм на 13 години. Луд 
съм по хубавите компютърни игри 
затова си купувам и чета с голям 
кеф вашето списание. Надявам се 
да обърнете внимание на моето 
писмо и препоръките, които са в 
него. За тях съм сигурен, че ще по- 
жънат успех, защото съм се пось- 
ветвал с всички мои приятели и 
приятелки, братовчеди и братов- 
чедки, дори с баба си. Чао, целу- 
Вам ви по хардуера! Софтуврът е 
от мен! 


Константин Фотев от Бургас 


безутешно чака подобно 
списание. Разглеждайте и 
игри, които се въртят по 
компютърните центрове. 
Давайте кодове и любо- 
питна информация. Чао и 
от ъпгрейди да ви се спу- 
ка компютърът. 


ев от гр. София 


Здравейте, ВАМЕ маниаци! 
Първо искам да ви кажа, че ва- 
шето списание е най-радостната 
новина за нас, българските гей- 
мъри! Всички ние (или поне 
тези, които познавам) смятат, 
че Нашето списание (по вашите 
думи) ще направи страхотен ус- 
пех не само във !Варна!, но ив 
цяла България!!! Освен това смя- 
таме, че отдавна трябваше ня- 
кой да създаде списание от този 
види всички ние ви пожелаваме 
успех във вашето начинание!!! 


Ваш Варненски геймър Маз СО 


оценка от 10/10. Моето искане е 
да отделите страница, посветена 
на ТУ ВАМЕЅ за ЅЕВА и ЅЕСА2. 


Владимир Иванов от Варна 


Здравейте, 

автори на Тор датеѕ, вчера си ку- 
пих първи брой на вашето списа- 
ние и от изненада щях да падна от 
коня. Не можах да повярвам на 
очите си. Качествено, пълноцвет- 
но, добре оформено и грамотно 
написано българско списание за 
геймс маниаци. 


Искрено ваш Емил Теофанов 


Здравейте !!! 
Пишат ви две момчета, които ха- 
ресват списанието ви. Мислим, че 
сте на световно равнище. Има и 
други списания за РС датеѕ, но 
вашето се отличава от тях - не е 
банално. 


Петър Жеков и Димо Щерионов от 
гр. Правец 


Р$. АНОНС ЗА НОВА РУБРИКА - по идея на наш ФЕН. 

"Минрауегз рагафзе" - идеята е страхотна, защото в тази рубрика ние ще публикуваме безплатно вашите кратки обяви, чрез които ще можете да 
търсите и да предлагате всичко, което е свързано с вашите компютри, конзоли и игри. Така също ще имате възможността да се запознавате с гейм 
маниаци от цялата страна. 


Подрубриките: НАВОШЕНЕ - замени, търсене и предлагане на ТУ конзоли, 30 карти, компютри и компютърни компоненти. САМЕЗ - замени, 
търсене и предлагане на игри. НЕГАТОМ5 - запознанства със себеподобни от третия вид. 


Забележка: вашите малки обяви ще публикуваме само чрез попълване на оригиналното талонче на списанието. 


Из града тръгна огромен парад начело 


с полуголи танцьорки, духов оркестър 
и огнегълтачи. Всичко живо наизлезе по 
улиците, ощастливено от Вестта. 
Гърмят тапи от шампанско, бизнесме- 
ни 8 делови костюми си честитят 
един на друг, хората изразяват ра- 
достта си на Висок глас. Успех! Вече 
има нова триизмерна биткаджийска 
игра за РС! 


ПОСЛЕДНИЯТ БРОНКС 


След няколко часа размисъл тъй и 
не можах да разшифровам зага- 
дъчното заглавие на този продукт. 
Тук изобщо не става въпрос за 
бира, нито за квартал Бронкс в Ню 
Йорк - действието се развива в 
град Ню Токио през ХХІ век. САЅТ 
ВАОМХ е най-новата конверсия от. 
програма за игрален автомат, из- 
пълнена по поръчка на фирмата. 
ЗЕСА. Играта произхожда по пра- 
ва линия от серията МАТЏА НЕНТ-. 
ЕВ и авторите й са запазили заг- 
лавието, вземайки от майсторите 
най-доброто и добавяйки няколко 
новости. ГАЗТ ВВОМХ е самостоя- 
телният дебют на екип Тамд = тях- 
ното произведение, макар и не 
така съвършено като серията МЕ 
на майсторите от Там2, вече полу- 
чава положителната оценка на иг- 
рачи от цял свят. Преди няколко 
месеца се появи и, конверсия за 
конзола Зашт, но/сега е часът на. 
РС версията. 
Японците са маниакално настрое- 
ни къмустолицата си. Едва ли не 


МАЗТЕВ САМЕЗ #2 


във всеки филм, игра или комикс: 
Токио от бъдещето се нарича Ню 
Токио (много хубаво име, особено 
първата част) и почти винаги това: 
са руините на въпросната метро- 
полия, унищожена в края на ХХ 


век от атомна война или природен 
катаклизъм. Не по-различно еив 
ТАЗТ ВВОМХ. Токио от 1991 г. е 


залято от огромно цунами, унищо- 
жило всичко, „което може да се 
унищожи. Продължението: на сце-. 
нария също е познато: град. зав- 
ладян от, хаос, анархия, якудза, 
триади и моторизирани младежки 


(а как иначе!) банди. В момента се 
води война между осемте най-го- 
леми банди, която е взела стотици 
жертви. На някой му е писнало От, 
Това и организи- 
ра турнир, където 


се срещат водачите: 
на воюващите банди. 
Защо пък го слушат, ша аа 
ще запитате вие? МИ: 
Много просто - тези, 
които не са го послу- || 
‘шали; вече миришат а 
цветята откъм корените. Някак си 
разбираемо е, че на иначе смели- 
те воини не им се 
рискува да бъдат 
убити в гръб и пое- 
мат предизвика- 
телството. ПАЗТ 
ВВОМХ започва с 
красиво мангово 
іпіго, което по- 
казва Ноћег- 
ите, вървящи 
Към предназначе- 
нието си под зву- 
ците, на японска 
песен. Играта 
предлага пет режи- 
ма: Агсаде, Мз, 


Теат Ваше, РС Моде, Зиг/ма! и 
Тгаіпіпо. За първите два обясне- 
ния не са нужни. В Теат Ваше иг- 
рачите си избират цели отбори (до 
пет състезатели); РС Моде се раз- 
личава от Агсаде по завършеците 
си; биг/уа! е поредица от рундове 
без подновяване на енергията; а 
Тгаіпіпд е силно развита опция, 
позволяваща да се упражнят по- 
вечето удари и комбове в играта, 
Възможна е и игра в мрежа, модем 
и Интернет, също както във МЕ2 

На тепиха излизат осем състезате- 
ли и един бос: киборгът Ведеуе, 
организаторът на турнира. В нача- 
лото битката прилича малко на 
МАТЏА АСНТЕВ 2 - с идентично 
управление (биага, Рипсћ, Кіск) и 
основни удари и комбове. След 
по-продължително вглеждане оба- 
че се забелязват множество еле- 
менти, които отличават |АЗТ 
ВВОМХ от МЕ2, а и от другите їїдћі- 
ег-и. Първо, оръжието тук не е 


само продължение на ръката, на- 
насяща удара. Видът на оръжието, 
размерите и тежестта на боеца оп- 
ределят до голяма степен-начина 
на придвижване на състезателя. 
Леките и технични групи-удари на 
атакуващия и въоръжен с нунджа- 
ко Джо са диаметрално различни 
от техниката на Куросава, който 
удря с всички сили със своя прът. 
Докато, Джо с лекота изпълнява 
обредните си серии от удари, сил- 
но замахващият Куросава буквал- 
но полита напред след удара си 
Така.е и при Томи и Заимоки, пер- 
сонажӣ; които се различават 
практически във всичко - от бър- 
зината, през периметъра си на 


действие, до начина си на бой. 
Това наричам отлично балансира- 
ни герои; наистина всеки може да 
намери в 1А$Т ВВОМХ идеалния за 
себе си персонаж. Другият особе- 
но важен елемент на битката в 
1АЅТ ВАОМХ са комбовете. За раз- 
лика от МАТИА АСНТЕВ 2 тук по- 
вечето от тях се опират на јиддіе, 
т.е. на удряне на летящия във въз- 
духа противник. Задача първа е да 
се изпълни комб, състоящ се от 
няколко удара, последният от кои- 
то изхвърля противника във въз- 
духа. Сега е ред на второто, благо- 
дарение на което летящият про- 
тивник, преди още да е паднал на 
земята, получава няколко нови 
удара (а после, вече на земята - и 
още). Комбовете се тренират в 
специален режим, а услужливият 
компютър най-напред ги демонст- 
рира, а после сигнализира, ако 
правилно си изпълнил комбинаци- 
ята. интересна опция е да 
се прекьсне нанасяният удар. На- 
тискайки Блок миг преди да нане- 
сеш удара, можеш да го стопираш 
(ако примерно в този момент по- 
бързият противник вече е започ- 
нал своята акция). Това е такти- 
чески елемент, но и плаши пр 
тивника. Към същото трябва да/ 
добави и скелетът от МЕ2 с малко 
променени физични закони да- 
рените летят по-високо и до-да- 
леч), но с подобна система от 
хвърляния, удари и т.н. Разбира 
се, както във МЕ2, така/и В 1А5Т 
ВВОМХ можеш да се забавляваш 
отлично, редувайки три: Комба и 
два специалитета. Но нали си зна- 
ете: удоволствието, от завършва- 
нето на играта е много по-голямо, 
когато геймърът Знае точно какво: 
прави, а не блъска безсмислено 
по клавиатур; 1АЅТ ВВОМХ е 
по-трудна от МИ 2 и "блъскачите“ 
тук могат да имат сериозни проб- 
леми. Впрочем какви ли ги приказ- 
вам - всеки На Мег е игра, създаде- 
на преди всичко с мисълта за мул- 
типлейьр\ГА$Т ВКОМХ не е изклю- 
чение. 


Огромни ва, Няма-емисьл да тръг- 
ваш към ГАЗТ\ВВОМХ, също както 
при МАТЏА НЕНТЕВ 2, с процесор 
по-слаб от Р166 ММХ. В противен 
случай ще се наложи да изключ- 
ваш детайли и да включваш отв- 
ратителния режим 320х240 с-256 
цвята и режима, подобен на теле- 
визионния - графиката да се. из- 
лъчва през линия. Само така.при- 
тежателите на по-слаби компютри 
могат да вкусят малко от бързина- 


КОМВАТ СОВМЕВ. 


та и плавността, характерни за иг- 
ралните автомати, но в никакъв 
случай развалената графика не е 
сравнима с оригинала. На по- 
мощни машини е възможно да се 
пробвате в режим 640х480 на 16 
бита, с максимални детайли и 
приближено до оригинала качест- 
во на образите. Но надеждите пак 
са напразни - дори Репћит |! 300 
нее в състояние да генерира така- 
ва графика като диска за автомат 
Модел 2. Ускорителят 30 се спра- 
вя задоволително, но така или 
иначе ГАЗТ ВВОМХ не използва 
предимствата на днешната техни- 
ка. Вярно, очаква се рас, доба- 
вящ към играта обслужване в 
стандарт Отес30. Жалко че тази 
възможност не е вградена в игра- 
та предварително - сигурно ЅЕВА 
се љрчи в лапите на Іпїеі, с която. 
някога беше подписала договор 
относно ММХ технологията. Сега 
обаче ММХ не се брои, а липсата 
на ускорител в такъв технически 
сложен продукт е недостатък, кой- 
то смъква цялостната оценка на 
играта: 


Не е тайна: голям избор на трииз- 
мерни биткаджийски игри за РС. 
нама. За конверсия на МОКТАС 
СОМВАТ 4 дори не се говори (вер- 
сия за конзола ще се появи през 
юни). Обявена е единствено кон- 
сията на играта ОАВК ВЕТ на 
пао 64 - един по-скоро сре- 

ден ћоћгег, за който ще отворя 
дума след месец. Тоест с подръч- 
ния си РС можеш да поиграеш 
само на МЕТИА НЕНТЕВ 2 и на 
1АЗТ ВВОМХ Това все пак е добър 
избор, защото и двете игри съдър-. 
жат подтик към усъвършенстване 
на уменията! и Позволяват провеж- 
дането на двубои както с компю- 
търа, така и © приятелите. |АЗТ 
ВВОМХ е солиден Ноћтег и всички, 
които са запознати с терминоло- 
гията, клавишологията и основна- 
та тактика на МЕ2, це се” усетят 
като риба във вода. Крайната при- 
съда може да е само една: сред 
триизмерните__ РС-битки ТАЗТ 
ВВОМХ заема в момента второ 
място, веднага след МАТЏА АСНТ-. 


ЕВ 2. И май още дел“ |- 5 71– 
го ще го заема 


беда РС 
РС ИТМ! 95 


Ма. РепЕзиш 133, 16 МВ КАМ 
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Години: 82; Боен стил: Огипкеп Кипа-Ри; Про- 
фесия: билкар; Хоби: събиране на билки. Пус- 
тинник, който живее някъде В северните ра- 
йони на Китай. Зћип прекарва дните си, обу- 
чавайки младежи В бойни изкуства. Веднъж, 
докато пийва със стари приятели, чува раз- 
каз за свой стар ученик, който се е изкачил 
Високо 8 йерархията на Първия турнир, а 
сега възнамерява да оспорва първото място 
вьв Втория. Научавайки това, вип решава 
да се запише 8 списъка на претендентите. 
Но ще успее ли старецът да се справи с мла- 
дите Вълци? Зћип твърди, че има какво още 
да се научи от неговите майсторльци. Тру- 
ден е 858 "Воденето". Понякога е В състоя- 
ние да седне или направо да легне на арена- 
та! Добри и необикновено изглеждащи удари 
от близка и средна дистанция. 


Јађ.... 

Гом аб. 

Нап Кіск 

Гом КСК .. 

Бије ск ..... №... 


Рипећ, Поп ебом .. 
Рипсћ, КісК 
ррегси .. 

Шшпата Рипсћ 
Виппто Рипспез . 


Гом Васк Тагиз! ... НАЗАД-НАДОЛУ РІ 
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„.НАДОЛУ+К+6 
НАЗАД+Р 

. „НАПРЕД НАПРЕД+К 

. „НАГОРЕЧК Р 

„РА 
НАЗАД-НАДО- 
ЛУ+К+6 

. „НАДОЛУ+К+6 К+б 

- НАЗАД+К+6 

. НАПРЕД НАДОЛУ- 
НАП-РЕД НАДОЛУ | 

(ОЛУ НАЗАД НА- 


и ; 


" "ка, 
Тменпа Нее! Кіск 4 3 ЗНАВАД-НАДОЛУ 
} НАЗАД-НАДОЛУ+К 
Заспйсе ОоџЫе Кіск . & . НАЗАД-НАДОЛУ НА 
{ ЗАД-НАДОЛУ+КК 
|. НАДОЛУ НАДОЛУ К 


Ѕсогріоп КСК _. .. 


Гопмага Сагмпее! 
Јитріпо Ѕріп Кіск ... 
Тио папдед ум5нпд 
Зюм Ѕмеер. 


Вгеакдапсе ѕмеерѕ . 
Васкуџагд ћоррпа .. 
Напдзтапа апа ћапд-ћор 


Засийсе Тое Кіск 
Титіпо зћп КСК. 
Титіпо ѕћіп КіСКДіОђКІ 
Титіпо ѕћіп Кіск ап4ай. 


58 домп апа Кіск . . 4 
.Ѕкір баск мА иррегс й „ 
Водде мо һапаеѕ . # 


| 'Водде Тогмага Зар/ 


70) 
| 5арпбрп ... 


Тӣрріпа Еол Огор“ 


НАЗАД-НАДО- 
ЛУ+Р 

. НАЗАД-НАДО- 
ЛУ+РР 
НАПРЕД НАП- 
РЕД+Р 
„НАПРЕД+НАП- 
РЕД+К+6 
„НАДОЛУ-НАП- 
РЕД+К+6 


Гомргизипа реск 


Години: 15; Дата на раждане: 24 декември 
1979; Боен стил: Тоигои-Кеп; Професия: уче- 
ник; Хоби: каране на скейтборд. Добро дете 
от богато, тънещо В разкош семейство. 
Семейството на Лавън е познато с успехи В: 
самолетния бранш, но това е прикритие на 
нелегална търговия с оръжие. Един ден уче- 
никът от първокласно училище открива ис- 
тината за близките си и заявява, че не иска 
да има нищо общо с престъпната дейност. 
Сега трябва да покаже на баща си, че може 
да стане съвършен 8 някаква област. Ако 
Лайвн спечели В Турнира, няма да е принуден 
да участва 8 семейния“бизнес: Добър е на 
средна дистанция, интересни удари с крака. 


Оошбје Іоу/ ћгизипо рескѕ 
Гопа гапде Аз: ћги5еЕ 

5рт Топлага апа КСК тай 
‘Эри Тогмага апа Кск (оу 


Оиск апа роке... 
Весой апа роке 
пой гапде 10\ 
опо гапде [07 ... 
РЕД+Р+6 
НАДОЛУ+К+6. 
. НАДОЛУ НАДО- 
ЛУ+К 
„НАДОЛУ+К К 
ІАДОЛУҒК К+6. 
:НАДОЛУ НАП- 
РЕДЪР. 
6 НАДОЛУ-НАП- 


Опе-ћапазтапа Кіскѕ 


Ооџбје [ом эміре Кіск . 
Гом змлре КСК, Май... 
Най ѕріппіпо ѕіде анаск ... 


Рипећ .. 


Р 5 
:НАДОЛУ+Р 
К 


бе кс ріп їо ће зе 


Оискв апа ѕїерѕ 


Рипећ апа ероуу ћгиѕї 
Рипсћ, брои Баскіїѕї 

Рипсћ-Кіск сотЬо .. 

Е Бом ѕітіке ... 

Кпее 

Уррегси . 


НАПРЕД+НАДО- 
Лу+6 


иск апа с!озе5 іп 


РЕВ 

-НАЗАД+Р+К 
"НАПРЕД НАП- 
РЕД+Р+6 
„НАПРЕД НАДОЛУ 
НАЗАД+Р+6, 


Веаріпо їпгом - Ч 
бгар ап па... 


Џррегсиї апа змире - 
Егота! ріддубаск айаск ‚г. . 


Гом Тогмага сгеерта реск . .НАДОЈ 


Ооџбје Іому сгееріпо реск ... 


засега приключ- 
Ваме помагалото. Засега, защо- 
то за тази игра могат да се на- 
пишат книги. Времето лети 
бързо и убийствените първона- 
чални изисквания на МР2 към 
мощността на компютрите: 
стават все по-малък проблем, а 
колкото по-бърза е. машината, 
толкова по-сладък е геймът. 

всеки случай повтаряме най-важ- 
ното за режимите, опциите и съв- 
местната игра на състезателите. тб) 
Започвайки играта, можем да из- 
берем: 7. Агсаде Моде - избираш / 


Години: 24; Дата на раж август 1970: 
Боен стил: Јее! Кипе 00; Професия рали-със- 
тезател; Хоби: да тренира, В един злополучен 
ден майсторът по ее Кипе По изгубва вся 
каква Връзка със сестра би. След години мъчи- 
телни търсения научава, че под надзора на 
бдителни треньори бара е станала отличен 
боец. Когато е обявен Първия Турнир, Джаки 
се включва без колебание В битките. Намере- 
нието му е да спаси сестричката си от ръце- 
те на Организацията. По време на състезани- 
ята момичето изчезва... Джаки прекарва една 
година В усъвършенстване на техниката си - 
жадува да спечвли Турнира и да открие изчез- 
налата Сара! Джаки е един от най-съвършени- 
те герои ВЬВ УР? - бърз, мощен 8 близък и да- 
лечен бой. Силни удари с крака, добри ниски 
удари. Сравнително лесен за управляване. Ис- 
тински килър! 


Рипоћ, СЕН 

Том рипсћ, .. . „НАДОЛУ+Р 
Коипдпоцзв. К 
.омкірріпфкіскь= . „НАДОЛУ-НАЗАД+К, 
бще мек-т _ 20. НАДОЛУ-НАПРЕД+К 
ЕБоми . . „НАПРЕД+Р. 

Ноок рипсћ . . НАДОЛУ-НАПРЕД+Р. 
Васкіїѕі х. НАЗАД+Р. 

Гом Баскћз! . >. НАДОЛУ-НАЗАД+Р 
Оодата рипсћ \ БР 

Веа! кпискје „МРАК 

Кпее . . . НАПРЕД+К 

Тое Кіск . .. НАДОДУ+К 

їде поок Кск . НАЗАД 


Кіскіїр -- "НАГОРЕ-НАЗАД-К, 


всички наред. 
колегата или колежката; 

латите. 3. Ехреп Моде т ла 
ти е съперник, учи се на тен 
на борба. Не въведенй) "нови уда: “деделяш времетраенето на битка- 
ри и комбинации 67 удари, чака 
болезнен урок. Най-добрият ў ре- | 
жим на игра срещу компютъра: 4: 
Напкта Моде - почти като Агсадв. 
Моде-с разликата, че битката ТИ 
(по/стил и ефективност) накрая св. 
оценява по точки. 5. Теат. Вапа Натисни бързо два „пъди „посоката. 
Моде- турнир между два отбора к} 


по 40 пет състезатели. Режимът, кой ката, вторйя 
степен в битка и 6 компю- Жвърля и дасе. 


И иа 
| Мс човек. 6. Иасй Моде | пон едновреме 
тка между компютърни против- киране (6) и к! 


си герой; биеш се заедно с него с/ ци. 7. Ропгай Моде - снимки на 


И Мос каниш "гвроите във всекидневието им. 8. 


Машрјаугг. Моде - може да се иг- 
раес С друг геймър чрез модем, ка- 
бел или Интернет. 9. Оріїопѕ -.0п- 


вой:стил 


Те) тахенергията на героя, равнището 
на уменията му, големината на 
| арената, значението на клавиши- 


те, звуците ит.н. 


К Бързо да напада и отстъпва - 


Да бяга по арената - два пъти, 
ржаш. 
ва = на- 
вишите 
). Ако 
сни 


някой иска да те хвърли, 


Стеѕсепї Кіск Э.НАТӨРЕ+К 


`КОМВАТ СОВМЕВ 


тази комбинация и ще се освобо- 
диш елегантно. 4. Да бие легналия 
- НАГОРЕ и задържаш Р или НАДО- 
ЛУ-НАПРЕД Р/К. 5. Бързо да става 
от земята - удряй клавишите за 
посока или задръж НАГОРЕ+К. 


НАПРЕД, НАЗАД, НАГОРЕ, НАДОЛУ. 
- Всички го знаят; 6 - ВШАВО - 
блокиране; Р - РИМСН - юмрук; К - 
КІСК - крак; НАПРЕД, НАПРЕД+Р - 
движение напред, напред с про- 
тегнат юмрук. Ако няма плюс, 
удряш клавишите последовател- 
но. 


Ѕріппіпо тіа Кіск НАЗАД НАПРЕД+6+К 
ом зе КСК НАДОЛУ+С+К 
Рипї КсК.... НАПРЕД НАПРЕД+К 
опита Кок. . „НАДОЛУ+Р+К. 
Рипсћ-Кіск НАПРЕД РК 
ЕІбом-Кіскіїр . .НАПРЕДУР НАГОРЕ- 
НАЗАД+6+К 
Тпрје рипсћ 
Ор-раскћ5! д. 
Ор-ом ...2 
Ор-е Бом-ћеећ,. 
ОР-Кск р . РР НАПРЕД +Р НАГОРЕ- 
4% ‚ НАЗАД+6+К 
ВаскііѕіЈ0хи 38 а АНИ НАДОЛУ: 
ми | АДР, 
Ваские!стевсет УНАЗАДКР_ 
Васкій5ї-ѕумеер' НАЗАДУР, т 


Васкіїѕі-Кіскіїр . 8 


ом Баскйзр-1 оо 
НАПРЕД тИ: 


Гол Васк!5-КоКтр. 
1774 
Том Баскт ра. Е 


а 


| .НАДОЛУ-НАЗАД+Р 
НАДОЛУ-НАЗАД+К 
„НАДОЛУ-НАЗАДЕР. 
НАПРЕД. 

НАПРЕД+Р К 

. .6+К НАДОЛУ+6+К 
НАДОЛУ+Р+К КККК 
. НАДОЛУ НАДОЛУ- 
НАПРЕД+К К 


Еме іі 


Рі 
. НАПРЕД НАПРЕД+Р. 
. НАПРЕД НАЗАД+РАК 


следва на 24 ст 


МАЗТЕВ САМЕЅ #2 


4 юли 1973; 81: 


есия: студен- 
Отвлечена 


Боен стил: Јее! Кипе,бо; 
тка; Хоби: а 6 
и подложена на " "пром ща мозъка" от 
нелегална на де ‘турнир 
Сара се изправя срещу брат си. Организа- 
цията се надява, че Сара ще елиминира. 
Джаки, но момичето се измъква от конт- 
рола на синдиката. След тежки трениров- 
ки отива на Състезание 
да спечели. Много бързи 
слаби от тези на Джаки. 
зата игра с кр 
Основни. 
Рипећ .. 
Ком рипећ . 
КоипдНоизе 
Ком кірріпо ск... 4 
Ї ка -НАДОЛУ-НАПРЕД- 


> 
Специални удари/комбове 


-НАДОЛУ-НАПРЕД+Р 


„НАДОЛУ-НАЗ) 
„НАДОЛУ-Н) 
Ооџбје Кск „НАЗАД+К 


‚Джефри, 
Години: 37; Дата на ражаан: 
Професия: рибар; Хоби: реге. 
награди Джеф оборудва лощ 
прехрана. Цял живо 
наречена Сатанинскај 
се изплъзва, потр 
езанието, за 9 
очи В очи" с В, 
хвърлянията и. 
нападение, но сь 
с крака и ръце. Д 
най-високи ре: 
„ХВърляй прой 


Оошъе Шизгоп 
Тпіріе Шизоп 
Гед Ѕіісег 
шпопо Кпее 
Віѕіпо Кпее ... 


ЕБоуу Клее. 
Ер Кіск . 

З Рипсћ 1 

3 Рипећ 2. 

З Рипсћ Клее 

3 Рипсћ Ріркіск . 
3 Рипсп Џрксс! 
Тотадо Кск.. 


Зирех . 
Сотезипе . 


теля на моретата. Силата н; 
те захващания. Състезате/ 
ен В защита. Най-добри са ні 
удари на средна Височина. 
ити, не забравяй за блокира 
шците си по ринга, а посл 


Джефри май има най-многобро! 


Основни удари 
Р 


ЕБому, Нагтен е 
Паѕћ ЕБом ... 
Оазп Ебом + Џрре 
Огор Ебом .. 
О Ахе Напае | 


Рипсћ, б-Сап 
Рипећ, Огор 
Рипећ, Неад Вий 
Рипсћ, Нее! Ахе 


„НАПРЕД+Р НАЗАД+Р 
“НАПРЕД НАПРЕД+Р Ро 


Воду 
Сгиста 
Ромег 
Тире Не 
Васк Вгеа 


. НАПРЕД-КРРР 
„НАПРЕД+К РК 
„НАПРЕД+К НАЗАД. 
„НАПРЕД+К НАДОЛУ+ 
„НАПРЕД+Р+К НАГОРЕ 


| НАПРЕД+К НАПРЕД+К 


НАПРЕД+Р Р 


. НАДОЛУ+Р+К НАПРЕД+Р Ў 
„НАПРЕД+Р+К НАДОЛУ+РАК М 
- НАПРЕД+К НАДОЛУ-НАПРЕД: 


НАПРЕД+Р 


„НАПРЕД+К Р С НАПРЕД НАПРЕД+Р Р. 


„НАПРЕДЗК Р 6 НАЗАД НАПРЕД-Р 
"НАПРЕД+К Р 6 НАПРЕДЕРЖ /- 7 
-НАПРЕД-К Р С НАДОЛУ НАПРЕД" 
НАДОЛУ НАДОЛУ-НАПРЕД+Р Р СР 6 


НАПРЕД НАПРЕД+Р 


4 
ДОЛУ-НАПРЕД+Р+К 


Ре 


ТРЕД НАПРЕД+Р+К+6 


"НАЗАД Н 


ДЕ 


0 ОЛЕДОНЩИЯ БИЦИ 


нот 


5 


се на всякакви комен- 
тари през броените месеци, кои- 
то изминаха от появата на 
ОЏАКЕ 2. Спорно е това произве- 
дение на 0. Някои сриват 02 
със земята. Другите все така се 
топят от възторг, възхвалявайки 
качествата на играта. Най-сре- 
щаните аргументи срещу 02 са, 
че липсва обявеният режим на 
мултиплейър, че продуктът е из- 
даден прибързано, че не е до- 
вършен. Но действията на 10 ни- 
как не изглеждат глуповати - от- 
лагането на премиерата не е от 
полза за който и да е продукт. 
Суматохата около ОЏАКЕ захва- 
на едва след премиерата на иг- 
рата, когато се появи ОЏАКЕ- 
МОРЦО - кодът за игра в Интер- 
нет. През декември 10 отпусна 
пълния режим на зіпдіе р!ауег, 
който стана нещо като закалка 
преди мрежовите битки, а вед- 
нага след премиерата на ОЏАКЕ 
2 се зае трескаво с режима ти!- 
Прауег. 


В края на февруари 10 50ЕТ- 
М/АВЕ ни додаде ирдайе към 
ОЏАКЕ 2, надписан с магически- 
те цифри 3.12. Точно това очак- 
вахме от декември'97 - обяве- 
ния голям прелом, озаглавен от 
момчетата на 10 "Ро! Вейвазе". 
Освен отстраняването на всички 
грешки, които са забелязани 
междувременно, този гигантски 


мъст 


нищо л 


рас (над 9 

МВ!) доба- 

ви към 02 

официални | АД 

карти, нап- 4 

равени спе- 

циално за 

мултипле- 

йърен ре- 

жим. До- 

пълнително беше даден достъп 
до файла, който съдържа раз- 
кошното и официално продъл- 
жение Саршге Тһе Нац (СТЕ). И 
накрая, за кеф на любителите на 
масовото унищожение, в отде- 
лен комплект влизат три гигант- 
ски карти деайта!сп - за полес- 
ражение на 64 играчи едновре- 
менно. 


В режим на мултиплейьр ОЏАКЕ 
2 работи единствено с ТСРЛР, 
макар и 10 ЗОЕТМАВЕ да обяви- 
ха, че един от следващите рай с- 
ове ще възвърне възможността 
да се използва ІРХ. Апропо, 
може и без това - 02 работи из- 
ключително под УЛпдоуиз95/МТ 
4.0, а сега почти всеки компю- 
тър, работещ под контрола на 
Міпомѕ'95 или на МТ и свързан 


{ АУЕ 


о, давайте Вкупом 


с Интернет чрез 
РРР, има инста- 
лирани компо- 
ненти за мултип- " 
лейърния режи- 

ма на 02. В 

Млпдом5 мрежа 

от няколко ком- 

пютьра (редак- 

ция, офис) вероятно са конфигу- 
рирани предварително ІР адре- 
сите на отделните компютри. 
Остава само да се създаде сър- 
вър, а после играчът да се свър- 
же с него. Ако мрежата действа 
чрез ІРХ или ако някой от гейм- 
компютрите на играчите няма 
инсталиран ТСРЛР, поправката е 
много лесна. Достатъчен е диск 
с инсталационната версия на 


Міпдомѕ "95. На панела за уп- 
равление избери "Мрежа", до- 
пълни протокол и избери 
"ТСРЛР" (Місгоѕон). Остава 
единствено да се зададат "за 


постоянно" ІР адресите на всеки 
компютър (хххххх/ ІР адрес) - 
вписват се произволни цифри. 
Млпдом5 ще доинсталира от дис- 
ка съответната част от кода, ще 
рестартира РС-то и можеш да се 
присъединиш към играта. Също- 
то е с програмите, които емули- 
рат ТСР/ІР през ІРХ, но къде и 
как да инсталират най-добре 
знаят шефовете на мрежите, на 


които ще стават двубоите. 


Мултиплейърът на ОЏАКЕ 2 
може да се раздели на три вари- 
анта. Соорегайме позволява на 
група запалянковци да се пре- 
въплъти във взвод тагіпеѕ / 
морски пехотинци /, които рамо 
до рамо кръстосват базата на 
Знодд-ите, унищожавайки всич- 
ко, което срещнат по пътя си. 
Тази опция я нямаше в стандар- 
тната 02 и по настояване на иг- 
рачите 10 я върна в Рот 
Ве!еазе. Втората и най-популяр- 
на позиция е Рреаіћтаїсћ - битка 
на специални карти с живи про- 
тивници. Заедно с Ројт! Ве!еазе 
получихме осем карти, предназ- 
начени специално за деаћ- 


ны 


тајсћ режима (плюс три допъл- 
нителни за тадтайсв-а за много 
играчи, за който споменах). Кар- 
тите са интересни и премисле- 
ни, проектирани с мисълта за 
мултиплейър. За ветераните на 
ОЏАКЕ: автор на половината от 
тях е някой си 
Атепсап Мсбее, 
един от хората, 
отговорни за 
ОееМу на първия 
ОПАКЕ. ОМ карти- 
те в 02 са проек- 
тирани така, че 
непрекъснато да 
става нещо на тях 
- с много оръжия, 
ромег-ир-ове и място за стрел- 
ба. Има я и така обичаната от 
играчите лава, която изобилно 
се лее по по-голяма част 
от картите (а отвреме 
навреме я замества не 
по-малко вредната за 
здравето тиня). Мои тай- 
ни фаворити са 020М1 и 
020М8, т.е. Тһе Ейде и 
Магепоизе. Първата от 
тях е издълбана в скала- 
та част от база със стъл- 
би, водещи към връх, от 
който ефектно унищожа- 
ваш противниците. Вто- 
рата е голям и просторен 
склад, по чиито дълги ко- 
ридори можеш да си 


спретнеш същински лов. Сред 
останалите изберете сами (на- 
пишете от 1 до 8 в конзолата на 
картите МАР 020МХ, където Хе 
номерът на картата). Няма сми- 
съл да пиша за оръжията; те са 
същите както в ѕіпоіе ріауег. Пак 
е възможно да скачаш на раке- 
та, на гранати, а дори и на сна- 
рада ВЕб10 (ВЕС Јитр), което 
наистина отнема огромно коли- 
чество енергийни точки, но пък 
изхвърля играча чак до небето. 
А може някой да се реши да из- 
пробва комбинацията ВЕВТО + 
пай? Страшно е дори да си го 
помислиш... СТЕ- 
Саршге Тпе Над, е бонус от фир- 
мата. Играчите се разделят на 
два отбора. Задачата е да се 
завладее знамето от базата на 
противника и да се донесе в соб- 


ствената база. Пази човека със 


знамето, за да не го завладее 
противникът. Този режим доста- 
вя радост на феновете на отбор- 
ната игра, още повече че стан- 
дартно изстреляните от играча 
куршуми не причиняват вреда 
на членовете на отбора. Струва 
ми се, че деаттайсп в 02 е по- 
добре премислен от този в 
ОЏАКЕ. В ОЏАКЕ се зачита само 
Воске! Гаипспег, а ако го няма - 
Тпипдегьой. В 02 всяко оръжие 
има значение и изобщо не е си- 
гурно, че човекът с ракетомет за 
секунда ще направи на парчета 
блокиращия пътя му войник с 
автомат. 10 е направила така, че 
всеки играч, независимо от сво- 
ето оръжие, има сравнително 
равни шансове (изключваме 
ВЕС10 и пистолета). 


В 02 кодът, който обслужва Ин- 
тернет-връзката, е подобен на 
употребявания в ОЏАКЕ-МОВ:О 
за първия ОПАКЕ. Затова играта 
през Интернет много наподобя- 
ва същото в обикновена компю- 
търна мрежа. Но тук кодът за Ин- 
тернет е по-добър от преди и ма- 
кар че несъмнено може да се 
направи още за по-добра връз- 
ка, господата от 10 заслужават 


НОТ САМЕЗ 


аплодисменти. Ако се заинатиш, 
играй и при ро около 500 и 
това не е толкова неприятно, 
колкото в стария ОЏАКЕ (закъс- 
няващи реакции на командите). 
И ТАКА... 00 2 заедно с пус- 
натите допълнения сега е отлич- 
но комплектуван продукт. Оста- 
ва да ви пожелая поносими те- 
лефонни сметки, които със си- 
гурност ще набъбнат от употре- 
бата на най-добрата миналого- 
дишна компютърна игра за 
сръчност. 


Мислил ли си някога да демонс- 
трираш на противника си за как- 
во го смяташ? Мечтал ли си при 


= 


2355 вотервавв 


отборната игра да си давате зна- 
ци с ръка като истински Маџу 
Зеај5 / Тюлени от морската пе- 
хота / 2 Идвало ли ти е на ум да 
отдадеш чест на вожда на клана 
след експедицията? Ако отгово- 
рът ти е „да“, значи си открил 
подходящата игра. В 02 за всеки. 
персонаж са отредени пет жеста: 
отдаване на чест, повикване, по- 
казване на посоката с ръка плюс 
два международни знака, смя- 
тани за обидни. Това се получа- 
ва с помощта на командата 
М/АМЕ Х, където Х има стойност 
от 0 до 4. Използването на ко- 
мандата става с избор на произ- 
волни клавиши, което господата 


‚ от 10 вече са направили. Как да 


се провери това? Застани срещу. 
другия и натисни Е - той ще види 
използвания 
пръст. 


Іа бо Е наге 
Рс ити"95/3рЕх 


Міп. Репеашт 90, 16 МВ КАМ 


Оценка 10/10 


но защо, но Все ние хој 
сме добрите, а всички други 


фауна и : 
унищожават, па 


(Обединена Земна Федера! 
Какво се крие под това име, 
ето звучи гордо? Както обикн 
вено: илюзорно обединение 
земните народи в силна и пр 
вова организация, която 
реда и законността във Всел 
та. В продукта на фирмата 
СОВО ВАМЕЅ хората са миро 
биви и обичащи красотата. 
жадуват да помагат на др 
които са нямали щастието да 
родят и израснат под деликат- 
ните лъчи на Слънцето, надзьр- 


Единственото странично жела- 
ние на човеците, освен да даря- 
ват любов и да се удовлетворя- 
ват от това, е да финансират мо- 
гъщ флот от космически кораби, 
който се е притаил от едната 
страна на мъглявината, .очак- 
ващ могъщата флота от косми- 
чески кораби на расата Мгаз5, 
притаена от другата й страна. 

авнокоп ащ на земните 
космически юнаци е някой си 
адмирал Нагта - корав воин, 
който не ще позволи гнусните и 
грозни врасиани да тъпчат май- 
ката Земя. Той е настроен край- 
но недоверчиво не само към 
онези от Угазз, но и къмивсякак- 


мъглявината. И с огромно же: 
ние би ги изтребил до крак. 
обаче така са се подреди- 
ли, че адмирал Нагйта седи в 
един от корабите извън мъгля- 
вината, а решенията ги вземаш 
ти, драги играчо. Сам! Което ще 


тащо през озоновата дупка» унищожи базата на! 


ви жители на други планети от ‹ 


рече, че З8дачите ид- 

ват от големия вожд. А 

той великодушне въз- 

лага изпълнението им 

на теб и единствено на 

теб. На един обикновен 

поручик (лейтенант). 

"Интересното е, че ад- 

ът не се доверя- 
много-много на на- 4 

ия храбър поручик! ^^ 

играчът също не вярва кой 

колко на Нагйта. Неврал- 
точка са... 


от расите, населяващи 
е от мъглявината. Сла- 
е в технологично отноше- 


вя да се мотаят по плане 
а нужните на флотата с 
. И нарежда на играча 


те (радостно) или да 
без да взема военнопленн 
доста по-малък ентусиазы 
Първите мисии се изпълняват 
безропотно, но при по-късните 
сблъсъци играчът. може и да се 
запита дали не греши. Може пък 
местните жители да знаят ня- 
каква тайна, чрез която омраз- 
ните врасиани ще бъдат победе- 

„ ни окончателно. да кажем 
това-онова и за демонизираната 
раса. Ето я, пред вас е... 


Могъща и егоцентрична раса, 
която смазва всяко не- ст 
съгласие по пътя си. Тех- 5 1%. 


Т 

елената. Врасианите 
разполагат с различни 
форми на контрол над 
останалите раси - чрез 
специални имплантати 


< 
| 


че елементи от оста 


еди жанра без съмнени" 
да премина ОВ СОММАМР. Е 


МАМО. Трудна ра- 
бота. Играта е по- 
редей вариант на 

какво би 


тема: 
ако...(тук 


било, 


Битките в АВМОВ СОММАНО ня- 


1 до по-висо- 
ка атрак- точки на 


цията, но са означени и 
ните цели на м 
== тези, които 

дими - тогава се вижда се о 


посоката, в която трябва 
да се движиш). Погледът 


при определяне на целевите 
на патрулните единици. 
на заповеди в 
АВМОВ СОММАМО е фасулски 
просто. Посочваме на команди- 

- ра набелязания квадрат (оста- 

и ра- налите сляпо го следват) и той 
и поема към него по най-късия 


ето на геймъра 

а сраженията, 

но той да изпро- 

иците в бой и те да 
всичко на’ пух и прах. 
на мисиите са ясно де- 
и конкр означени 


_ веряват във всеки момент). Въз- 
можно е и да се развиват в хода 
на мисията. Например, първо. 

ри трябва да се открие някакъв 
ви- обект и, когато това се направи, 
ва, че допълнително 
трябва да се унищожи някой, 
нещо да се вземе, нещо да се 


от птичи полет се включ- дострои. Общо взето, авторите 
> ва автоматично, когато се изглежда са искали да внесат 


групират единиците (мак- 
симално осем на брой), 


фабула в мисиите. И май са ус- 
пели. а по на подчи- 


но е доста неудобен за 06- нените бойни единици се осно- 
| служване. Най-полезен е вава повече на умело координи- 


ране на атаките, отколкото на 
перфектно двойно. 


чки знаят т какво е игра- 
та без добро оформление. Значи 
трябва все пак да кажем някол- 
ко думи и за това с... 


Графиката и ефектите са нерав- 
ностойни. Бойните единици не 
изглеждат по най-интересния 
начин, но пък пейзажите ги бива 
(графиците се представят блес- 
тящо, а има наистина голям 
брой сценографии, в които про- 
ши сраженията). Теренът е 

ормен така, че дава отлични 
възможности да се правят заса- 
ди; планинските вериги се очер- 
тават красиво на хоризонта. За 
сметка на което транспортните 


ръбати и изглеждат 
но. Падащият тук- 
прелестен и радва 

ар да не влияе върху 
Експлозиите пък 

и, а именно те в иг- 

го битки трябва да са 


се решава съдбата 
Звукът, слава 
А от всякаквите 


Таке 2 
ке 


"Любителите на самолетни симу- 
латори знаят що за фирма е 0161- 
ТА МТЕСВАТОМВ. Игри като ТОВ- 
МАОО, АРАСНЕ ГОМСВОМУ, НІМО 
навремето определяха стандарти- 
те на Пагдсоге-ните симулации. 
Издадената преди около половин 
година Е-16 НаНПМЕ РАССОМ не 
беше може би толкова новаторс- 
ка, колкото предишните продукти 
на 01, но си е чудесна игра. Преди 
да си видял ЕВОМТ ИМЕ НЕНТЕВЗ, 
сигурно чувствата ти са проти- 
воречиви. От една страна, кра- 
сива надежда за среща с подо- 
бие на добрите стари игри. От 
друга - опасението, че ти се 
пробутва претоплена вчераш- 
на манджа, защото във ЕВОМТ 
ЦМЕ АСНТЕВ$ са обедине- 

ни игрите 

АРАСНЕ ТОМ - 

ВОМУ, НМО и Е- 

16 ввнтме 

РАЕСОМ, към която е добавен тіѕ- 
зіоп @їѕк с кампания в Афганис- 
тан. Материалите, приложени към 
НЕ, разсейват донякъде тези опа- 
сения. Графичният Епате на НМО 
и СОМСВОМИ е подобен на този в Е- 
16 ЕР и то в най-новата версия, 
използваща ускорители с ЗОїх. 
Версията, естествено, обслужва и 
карти с 30!х на Моодоо. Но да ка- 
раме подред. 

Най-старата игра в пакета. Обита- 
ва от две години и половина света 
на компютърните игри - това е 
цяла епоха, но АРАСНЕ ГОМВВОМ/. 
защитава достойно позицията си. 
Всяка мисия, която може да се из- 
пълни в ГОМЕВОМ/, изненадва при- 
ятно с динамично действие и брой 
на едновременно протичащите съ- 
бития. Проектирано е с голям за- 
мак. Ако се напада например фаб- 
рика, това наистина е голяма бит- 
ка. Танковете се сражават помеж- 
ду си, във въздуха гъмжи от само- 
лети, атакуваната цел се бомбар- 
дира, пехотата завзема територи- 
ята метър след метър. Няма и кап- 


кабла 
Е-16 


ое сом 
жж 


ка съмнение, 
че си само 
дребна час- 
тица от ог- 


жеш успешно 


В № те 
\ прелитайки 


между пост- 


ромна военна ма- ройките. Да не го- 

шина. Понякога е ворим, че гра- 

трудно да попад- фичният двига- 
и 

ет по-интересно се представя 

НІМО. Частично това й приляга, 

защото е значително по-нова 

игра. Но същинският голям 


неш в центъра на битката, но нап- 
равиш ли го, впечатлението оста- 
ва задълго. Като графика 10М6- 
ВОМ е в ред. Може бе щеше да е 
по-добре, ако всичко беше тескту- 
рирано, но защо пък? Играта и 
така изглежда много прилично. 


Куп съвременни симулатори не 
могат да стъпят на малкия пръст 
на АРАСНЕ |ОМСВОМ от гледна 
точка на броя на детайлите. През 
последните две години и половина 
не се появиха много игри, в които 
градчето да се състои от група от- 
делни сгради и всяка от тях да из- 
глежда по различен начин. Нещо. 
повече, в такова обкръжение мо- 


тел без проблеми се справа нап- 
раво фантастично със сложната 
графика. Гладкостта, с която се ге- 
нерира тя, е супер и то дори ако 
не се използва ускорител 30 (на 
Репйит 133 - над 20 кадъра). Ко- 
гато играта се стартира в ускоре- 


ната версия, всичко изглежда още 
по-добре и още по-гладко, особе- 
но експлозиите и светлинните 
ефекти. Увеличава се и броят на 
кадрите в секунда, което повиша- 
ва качеството на симулацията. 
Трудно, а на моменти крайно труд- 
но, се лети с вертолет при най-ви- 
сокото ниво на реализъм. Макар. 
че играта не моделира всички сис- 


теми, с които е оборудван АН-640 
АРАСНЕ ГОМВВОМУ, на играча му 
предстои доста да се потруди, до- 
като изпълнява мисията. Е, и в 
АРАСНЕ ГОМЕВОМ/ има дразнеци 
грешки. Най-голямата от тях е, че 
с вертолет АН-640 могат да се из- 
пълняват "бъчонки" и "мъртви 


плюс е неповторимата атмос- 
фера на тази симулация - леген- 


= дарният съветски вертолет, 


легендарното съветско оръ- 
жие и, разбира се, теренът на 
бойните действия: 
Афганистан. Ми- 
24Д е далеч 
по-универсал- 
на машина от 
Араспе, което означава по-раз- 
нородни задачи за нея. Да речем, 
в една мисия може да ескортираш 
транспортни вертолети, а после да 
транспортираш отряд пехотинци 
отвъд фронтовата линия или пък 
да ликвидираш група муджахеди- 
ни, застрашаващи изхода на акци- 
ята, след което да бомбардираш 
тяхната база в близкото село. 
Сраженията се водят над красиви 
и монументални планини, където 
засадите са на всяка крачка. Тук 
симулацията е още по-реална, от- 
колкото в АРАСНЕ |ОМСВОУ/. Вир- 
туалното поле на битката придава 
специфичност на този продукт. 
Освен ГОМЕВО/ 2, това е може би 
единственият симулатор на верто- 
лет, в който едновременно се 
случват толкова много различни 
неща. Всяка мисия е истинска сти- 
хия. През цялото време си под 06- 
стрел. Когато атакуваш по-големи 
вражески сили, трябва да си осо- 
бено предпазлив, защото подобни: 
операции никога не се провеждат 
само с една машина, а и тогава 
лесно можеш да унищожиш своя 


единица заради своя грешка. Ди- 
намиката на полета на вертолета е 
отразена доста точно, така че по- 
летът с Ми-24Д при максимален. 
реализъм хич не е играчка. Както 
пише в инструкцията, пилотажът в 
режим ВеайзНс е много интерак- 
тивен. Всички бордови устройства. 
са специфични. В Ми-24Д няма 
компютризирани системи на въо- 
ръжението. Цялата авиационна 
техника изглежда примитивна и 
бедна. Но пък от друга страна, 
това прави НІМО много взискател- 
на и силно повишава атрактив- 
ността на играта. И в АРАСНЕ 
ГОМЕВОМ,, и тук графичният дви- 
гател е същият, както в Р-16 ЕЕ. 
Теренът е текстуриран и изглежда 
крайно убедително. По небето има 
облаци, което е комплимент. Но- 
вата версия на НИМО също обслуж- 
ва ускорители ЗО!х на Моодоо. Ос- 
новен плюс е значително по-бър- 
зото генериране на графиката, аи 
размитите текстури, експлозиите, 
димът и мъглата приятно радват 
окото. Дори ако се изключи уско- 
рителят, играта продължава да ге- 
Нерира графиката гладко. 

В случая с Е-16 ЕЕ има само две 
промени: използва се нов графи- 
чен двигател и са добавени една 
нова кампания и десет мисии в ре- 
жим зтаје рјауег. Новата кампа- 
ния е над територията на Афганис- 
тан. Тя не е особено динамична, 
за сметка на което със сигурност е 
по-трудна и е прекрасно продъл- 
жение на предишните битки. Част 
от възможностите на новия графи- 
чен двигател се проявяват в 


АРАСНЕ ГОМЕВОУ/ и НМО, но едва. 
Е-16 АбНИМ РАССОМ ги предста- 
вя изцяло - във версията за Зріх 
на Моойоо. Графиката напомня 
ЕР2000, особено когато се лети 
над Афганистан с високите му 
планини. Теренът е покрит с вели- 
колепни текстури. Върховете на 
планините са скрити под снежни 
шапки, отвреме навреме се забе- 
лязва гола скала, а тук-там избива 
петно зеленина. Мъглата е част от 
пейзажа и засилва впечатлението 
за дистанция от линията на хори- 
зонта и далечните възвишения. 
Към моделите на машините и 
структурите, проявяващи се в иг- 
рата, авторите обаче са се отнес- 


при изпълне- 
ние на всевъз- 
можните ма- 
неври - в опре- 
делени моменти пример- 
но се изпитва безтеглов- 
ност и по-слаба управля- 
емост. Действието на 
системите също е реалис- 
тично и правдоподобно. 
Е16 АСНИМб ҒАГСОМ 
действа гладко още на 
Р133, стига той да е подк- 
репен от З0їх на Моодоо. 
В неускорената версия графиката 
губи донякъде очарованието си и 
тогава е необходим много по-мо- 
щен компютър, който да осигури 


ли малко като мащеха - не са им 
прибавили текстури. За мен лично 
това не е проблем; те и така изг- 
леждат чудесно и имат достатъчно 
много детайли. Подобно на своята 
предшественичка, и 
Е-16 АВНПМС РАССОМ 


заема челно място, 
що се отнася до вяр- 
ното отразяване на 
поведението на само- 
лета. Определено се 
усеща специфичният 
начин на управление 
на Е-16, предизвикан 
от системата Ну-Ву- 
Ме. Самолетът се 

държи изклю- 

чително точно 


гладкостта на анимацията. 
Ее крайно интересен пакет - ако 
се вгледаш отблизо в него. Всяка 
от игрите е в във версия 1.5, обс- 
лужва ускорители 30 и съдържа 
всички раїсћ към игрите, появили 
се досега. Поредното удобство е, 
че НМО и АРАСНЕ ГОМЕВОМ/ са 
достъпни за СО, а действат и в 
мултиплейърен режим. Ако разпо- 
лагаш с един екземпляр от ЕВОМТ 
ЦМЕ АСНТЕР5, можеш да се изп- 
равиш в битка сам срещу себе си 
и да прекараш часове наред, пота= 
пяйки глава в онова, което англи- 
чаните наричат Чод ог маг". Кри- 
тични думи може да отнесе фир- 
мата ОБПА1МТЕСВАТОМ само за 


4 


4 


техническите недоизпипаности. 
Инсталирането и стартирането на 
игрите в ускорена версия е напра- 
во кошмар. Съветвам ви да имате. 
под ръка пресни командконтроле~ 
ри за своя Мопзег 30, възможно 
най-новата и най-подробна вер- 
сия на Оігесї 5.0 и много, много 
търпение. Донякъде помага превк- 
лючването на картата в режим 
Сотранъту. Някой път обаче, не- 
зависимо от всичко, стартирането 
на игрите завършва с картина от 
шарени линии на черен фон, кога- 
то се захванат мисиите. И още 
един съвет: изключете анимация- 
та; програмата, която отговаря за 
интрото, така отваря и затваря 
прозорчетата, които възпроиз- 
веждат анимацията, че увисва не 
само тя, но и цялата система. 

Трезва добавка: ЕВОМТ ИМЕ 
АСНТЕВ$ е ново предложение на 
пазара, но е пълно недоразумение 
да сравняваме НМО и АРАСНЕ 
ЦОМСВОМ с ЈАМЕЅ ГОМВВОМ 2 
налример - дори след промените, 
които тези игри претърпяха. Това 
са просто подмладени легенди. За 
цената на една от тях (така поне е 
във Великобритания и САЩ) полу- 
чаваме три пълни, разкошни игри 
и нова кампания към Р-16 НОНТ- 


1М6 РАЕСОМ. |- 5 71- 


РС роз/ИТМ! 95, | 


Міл. Репълш 100, 16 МВ ВАМ 
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31..........МАЗТЕРВ САМЕ5 #2 


НОТ САМЕЗ: 


От рухването на комунизма в Ру- 
сия май загубиха най-много сце- 
наристите - останаха без потенци- 
ален враг, който винаги можеш да 
сложиш насреща си. Не е лесно в 
сегашните времена да се измисли 


истински конфликтна убедителна 
история, в която играчът да се ан- 
гажира. Поредна шумотевица око- 
ло Персийския залив не става 
много за работа. Все пак спаси- 
телно за сценаристите е, че Русия 
преживява икономически и поли- 
тически трусове, та да има на как- 
во да се опрат. В недалечното бъ- 
деще (2006 година) в близост до 
руско-норвежката граница - в Ба- 
ренцово море - са открити огром- 
ни залежи от нефт. Въпреки пре- 
тенциите на руснаците към тези 
територии, норвежците са започ- 
нали дълбоководни сондажи и се: 
надяват на баснословни печалби. 
Пак тогава в Русия цари страшна 
рецесия. Големите промишлени 
центрове са парализирани от 
стачки. Правителството. няма пари 
за нищо. Дори пристанището в 
Мурманск е блокирано от войни- 
ци, които протестират заради не- 
изплатени възнаграждения. Руски- 


ят президент Андрей Якмонов не 
си поплюва и призовава прави- 
телството да намали числеността 
на армията и да разпусне някои 
военни единици. Именно в Мур- 
манск, под командването на гене- 
рал Александър Кругов, се оформя. 
военна група със собствен поглед 
към излизането на Русия от иконо- 
мическата криза. Без да уведомя- 
ва правителството в Москва, Кру- 
гов решава да присъедини към 
страната си богатите на нефт ра- 
йони на Баренцово море - естест- 
вено, заедно със силите за бързо: 
реагиране. Съединените щати реа- 


гират, изпращайки на помощ на 
Норвегия свои въоръжени сили. 
Така изглежда интригата, около 
която се върти действието в симу- 
латора ЈЕТЕІСНТЕВ: РОМ. ВОВМ. 
Заглавието звучи познато: ЈРЕВ е 
разширена версия на играта ЈЕТ- 
АВНТЕВ 3. Началото е по-инте- 
ресно, понеже за всички тези съ- 
бития играчът научава от филми, 
заснети с участието на актьори 
специално за играта. Хрумването 
напомня донякъде ТОР СИМ: ЯВЕ 
г АТМЦ. 

ЈЕТЕШВНТЕВ: 
ЕП. ВОВМ е 
поместена 
на четири 
диска СО. На 
всяка страна 
в конфликта 
се падат по 

два диска. 

Руснаците и 
__| американци- 


те имат от- 
делни кам- 
пании. В 
един мо- 
мент руска- 
та кампания 
се разкло- 
нява и поз- 
волява да 
се влияе 
силно върху 
развоя на събитията и съдбата на 
героя. Има общо около 100 ми- 
сии. Мултиплейърният режим е 
само за двама души, които изпол- 
зват дисковете с играта. Макси- 
малният брой на потенциалните 
геймъри е осем. В рекламираната, 
още нетьрговска версия, играта 
действа в 005. Според документа- 
цията би трябвало да става и за 
МИ№95, но там възникват пробле- 
ми. Появяват се и мъчнотии, кога- 
то се налага ЗЕТНВНТЕВ: РОШ. 
ВИВМ да обслужва по-сложни ма- 


нипулатори. Аз лично се отказах 
да използвам го. Друг проблем 
е стабилността на програмата. Не- 
веднъж ми се случи ЈЕЕВ да изско- 
чи в 005, изхвърляйки на екрана 
неразбираеми "цитати от асембле- 
ра". При инсталирането й може да 
се избере типът на притежавания 
ускорител 30, но засега се обс- 
лужват само карти с ЗЮїх. От това 
графиката определено печели. На 
Р133 Епоіпе лесно надхвърля 20 
кадъра в секунда при разделител- 
на способност 640х480. Макар че 
їтатегаїе е приличен и осигурява 
достатъчен комфорт при играта, 


самата графика не е за хвалба. По 
моделите на транспортните средс- 
тва, наземните инсталации и кора- 
бите са нанесени само сенки, а 
броят на детайлите е разочарова- 
що малък. Рядко се виждат тексту- 
ри върху самолетите, а техните си- 
луети в сравнение с Е/А-18 КОВЕА 
са просто схематични. Моделира- 
нето на терена също не е блестя- 
що. Опростените и крайно едно- 
типни текстури покриват ръбести. 
възвишения. Накратко казано, в 
графично отношение УЕТАСНТЕВ: 
ЕЈЦ. ВОВМ почти не се различава. 
от своята предшественичка. А ЈЕТ- 
АСНТЕВ Ш прави годинка - време, 
през което на пазара излязоха куп 
продукти, вдигащи летвата доста 
високо. И в звуковите ефекти 
няма нищо интересно. Липсва. 
например познатото ни от (0М6- 
ВОМ 2 или Е-22 АСЕ бъбрене по 
радиото, което създава своеоб- 
разна атмосфера на играта. Шу- 
мовете от авиационната техника 
са изкуствени и неубедителни, чо- 


век трудно свиква с тях. Звуците, 
идващи от обкръжението на само- 
лета, са по-естествени, но и те не 
са възхитителни. 

Когато се играе ролята на амери- 
кански пилот, в началото мисиите. 
се изпълняват на Е/А-18, а по-къс- 
но може да се избере и Е-22М. На 
свой ред руският пилот лети със 
загадъчния изтребител Миг-42, но 
да оставим това настрани. Комби- 
нациите от въоръжение, предлага- 
ни преди мисията, са железни и не 
подлежат на модификации. Най- 
голямото разочарование обаче 


идва, след като мисията започне. 
Реализмът почти го няма никакъв. 
Стартът. от самолетоносача е 
о'кей, но после всичко не е. Само- 
летът реагира прекалено живо на 
всяко действие на пилота. Опитът 
ми за лупинг на височина около 
1000 фута завърши със забиване 
в земята. За сметка на това пък се 
правят изумително тесни завои. 
Без майтап, завиваш почти на 
място! Обръщането на 180 граду- 
са над палубата на самолетоноса- 
ча е обичайна практика в ЈРЕВ. 
Пълна загадка е начинът на управ- 
ление на самолета, когато лети 
прекалено бавно и крилете не съз- 
дават достатъчна носеща сила, за 
да се задържи машината във въз- 
духа. Ако в УЕТАСНТЕВ: РОШ 


е 
ВИВМ се стигне до такава ситуаци- 
ята, самолетът губи скорост, пада 
и накрая се разбива. По принцип 
трябва да наклониш носа на само- 
лета, да набереш скорост и ще ов- 
ладееш машината. Това са прос- 
тички правила, но очевидно прог- 
рамистите от ТАКЕ 2 са ги забра- 
вили. Изумително е по две причи- 
ни. Първо, много бойни маневри 
се свеждат до полет и маневрира- 
не със скорост, близка до тази, 
при която се губи носещата сила и 
съответно - управлението на са- 
молета. Второ, кацането върху са- 
молетоносача си е направо конт- 
ролирано губене на носеща сила, 


което следва от налаганите усло- 


вия. Коментарите са излишни. 
Абиационната техника е опрос- 
тена до най-необходимите еле- 
менти, така че изобщо не може да 
се говори за симулация на съвре- 
менен изтребител. Радарът сам 
различава вражеските от собстве- 
ните самолети, държейки се ед- 
накво при различни условия и не- 
зависимо от обсега, Въоръжение- 
то действа по подобен начин, а 
ефективността му понякога е 
шашваща. Това важи и за ракети- 
те, и за бомбите, и за оръдията. 
Например с две АМВААМ може да 
се унищожи цял кораб! Отчай- 


(О А Зе е 
Ваш е въздушният бой. Противни- 
ковите ракети се избягват просто 
ей тъй; нещо повече - дори след 
като няколко пъти си улучен, про- 
дължаваш битката. Компютърните. 
противници не създават проблеми 
и ти позволяват много. Все така 
безхаберно изглежда и нападени- 
ето върху наземни цели. Като цяло. 
играта оставя впечатление за пу- 


котевица на не по- 
вече от средно ниво. 
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След година М1 ТАМК РЕАТООМ 
/ ТАНКОВИЯТ ВЗВОД / ще 
празнува десетия си рожден 
ден. Колко хора помнят тази 
игра? Май са малко, но пък си- 
гурно си мислят за нея с нос- 
талгия. Фирмата МСВО- 
РВОЗЕ не е забравила... Пес- 
теливите информации и еди- 
ничните зсгеепзпо!-оВе с М1 
ТАМК РЕАТООМ 2, свързани сьс 
спомените, събудиха големи 
очаквания. Сравнаването на 
М1 ТАМК РІАТООМ 2 със ней- 
ния предшественик е опасно, 
но неизбежно. М1А2 АВНАМЗ 
на фирмата ІМТЕВАСТІМЕ 
МАВ!С е най-близка до М1.... 


не толкова бързо. Преди в 
кръвта ти да нахлуе адреналин и 
да премериш сили с противни- 
ка, който напира към твоите по- 
зиции, налага се да понаучиш 
това-онова. Не се надценявай. 
Поеми първо към танковата 
школа (Агтогу зспоо) във Рог 
Кпох, щата Кентъки. Там мина- 
ваш през основно обучение и се 
запознаваш с танка МТА? 
АВВАМ$. Обучението обхваща: 
артилерийска подготовка; взаи- 
модействие при артилерийска и 
авиационна поддръжка; команд- 
ване на различни нива - от еди- 
ничен танк, през взвод, до цяла 
механизирана рота (танкове, 
подкрепяни от пехота, БМП и 
т.н.). Щом си понатрупал основ- 
ни знания, ред ти е да огледаш 
тактиката на действие на броне- 
танковите войски. Върши се по 
пустинните полигони на Нацио- 
налния център за обучение във 
Рой Ігуїп. Там, да речем, науча- 
ваш как се води насрещен бой, 
как се бранят поверените ти ру- 


...МАЗТЕВ САМЕЅ # 


бежи; как се провежда разузна- 
ване. с техниката 
и с начините на водене на бро- 
нетанкова война смело (но вни- 
мателно) може да встъпи в бой. 
Едва сега започва същинското 
забавление. Поеми командва- 
нето на своя танков взвод. Взе- 
маш досегашния състав или 
формираш нов. Реши дали сив 
бронетанковите войски, в броне- 


танковата кавалерия (не е едно 


и също!), или в корпуса на мор- 
ската пехота. Помни, че взводът, 
който командваш, е съставен от 
твои хора, но с различен боен 
опит. Има по-добри и по-слаби. 
По време на бойните задачи те 
усъвършенстват Ш 
уменията си 

(това продължава 

дълго), получават. 

повишения и наг- 

ради или загиват 

сред стоманените 

брони на танкове- 

те. Не жертвай 

напразно живота 

им - загубата на 

един добър еки- 

паж може да пов- 

лияе на съдбата 

на целия взвод. 

Ако си поел ко- 

мандването, мо- 

жеш да тръгнеш 

на война. Имаш 

две възможности: 

единичен бой 


(боје Ваше) или кампания 
(Сатраідп). Зпе Ваше са пет 
исторически стьлкновения от 
Пустинна буря и пет хипотетич- 
ни схватки на НАТО с армията на 
Руската федерация. И още: мо- 
жеш да генерираш битки вероят- 
ностно, при което всеки от "кьс- 
метите" е премислен и логичен. 
Или да участваш в някоя от пет 
възможни кампании: на либийс- 
ко-египетската граница, в Ирак, 
в Молдова, в руския Далечен 
Изток и в Полша. Обърни внима- 
ние - това не е война на НАТО с 
Варшавския договор. 

В М1 ТАМК РЕАТООМ 2 срещаш 
на полесражението почти всич- 
ко, което може да е бойна еди- 
ница в един днешен конфликт. 
Циркулират танкове от 1-72 до. 
Спайапцег И, бронетранспортьо- 
ри ст всякакъв вид. камиони, 
джипове, подвижни зенитни ус- 
тановки. Над главите на танкис- 
тите хвърчат вертолети (Собга, 
Арасће, Ничу, Нокиту и т.н.) и 
самолети за поддрьжка (А-10, 
Ѕи-25, АМ-8). Зад бронираните 


машини и танковете се промък- 
ва пехота. Профилите на всички 
машини са изработени до най- 
малките подробности и лесно се 
разпознават дори отдалеч. За 
нуждите на М1 ТАМК РЕАТООМ 2 
програмистите от МИСВОРКОЗЕ 
са създали отличен изкуствен 
интелект. Уменията на против- 
ниците са диференцирани. Как- 
то в действителността, има по- 
добри и по-слаби. От голямо 
значение тук е националността 
(обучението) на противниковата 
страна. Арабите ще ти позволят 
зрелищна атака срещу позиции- 
те им, но не я провеждай срещу 
руска механизиранамбригада. 
Противникът реагира мигом на 
твоите решения. Спреш ли, ще 
те удари с артилерията. Ако на- 
падаш, без да си пазиш фланго- 
вете, ще те обгради и ще те вка- 
ра в капан. Обстрелваните ма- 
шини използват всяка възмож- 
на защита (напр. горящи остан- 
ки), рязко сменят посоката си, 
хвърлят димни завеси. Бронира- 
ните коли атакуват пред танко- 
вете, а после се крият по флан- 


на подходящо разстояние, от тях 
се изсипва пехота, която с ръч- 
ното си противотанково оръжие 
е дяволски опасна. Разбира се, 
ударът с РПГ-7 няма да унищо- 
жи твоя Абгатѕ, но може да го 
обездвижи. Как мислиш, какво 
ще направят с танка ти вертоле- 
тите? Именно вертолетите и 
щурмовите самолети са истинс- 
ки мор за танкистите. Атакуват, 
прикривайки се от гънките на те- 
рена. Тяхната първа цел са ма- 
шините за ПВО, а после и танко- 
вете... трае боят, можеш 
да станеш командир, мерач или 
картечар. Всяко от местата е 
пресъздадено с фотографска 
точност. Повечето копчета и 
превключвачиодействат като в 
действителността. Обслужват се 
с мишката. Съществува, разбира 
се, цял списък на клавишни ко- 
манди, чрез които се задвижват 
системите и се издават запове- 
ди от всяко място. Тъй като ко- 
мандваш цял взвод, можеш да 
се прехвърляш на отделните ма- 
шини. Имаш и достъп до такти- 
ческата карта. Тя показва терен 
10х10 км и е разделена на сек- 


тори с размери 1х1 км. През 
иконите отстрани на картата мо- 
жеш да издаваш заповеди на 
целия взвод и на отделни танко- 
ве. На картата фигурират и це- 
лите на поддържащите единици 
(артилерия и авиация). Щом се 
стигне до непосредствен сблъ- 
сък, 109 ог маг / мъглата на бит- 
ката / е толкова голяма, че най- 
добре е да командваш именно 
от нивото на картата. Наоколо 
избухват снаряди, прелитат вер- 
толети, пехотата атакува. Помни 
непрекъснато, че не командваш 
само един танк, а по-голямо 
тактическо съединение. Успехът 
на цялата битка зависи от пра- 
вилната употреба на подчинени- 
те ти сили. 
___ ГОЛЯМО ЗНАЧИ ХУБАВО | 
Програмистите от МІСВОРВОЅЕ 
прилагат няколко изненадващи 
графични реше- 
ния. Всичко изг- 
лежда екстра. 
Релефьт на те- 
рена е модели- 


ран убедително; особено впечат- 
лява преодоляването на нерав- 
ности и възвишения на голяма 
скорост. Небето е фантастично - 
мрачно и заоблачено. В далечи- 
ната кротуват дървета и пост- 
ройки. Малко липсват обаче 
дребните обекти от типа на храс-. 
ти или самотни дървета, които 
ограничават видимостта и раз- 


нообразяват пейза- 

жа. Когато се озовеш 

близо до линията на 

дърветата, се оказ- 

ва, че това е двуиз- 

мерна плоскост - казано по чо- 
вешки: декор, който е разполо- 
жен в голото поле. Първото впе- 
чатление е доста странно. Но 
след по-дълго общуване с М1 
ТАМК РЕАТООМ 2 ще разбереш, 
че е обосновано. Можеш да ми- 
неш с танка през редките расте- 
ния или да гърмиш с оръдието. 
През по-гъстата част на гората 
не се вижда нищо, нито може да 
се премине или стреля, което, 
има решаващо влияние за хода 
на играта. Тоест това е добре 
премислен компромис. Трииз- 
мерните обекти, от които може- 
ше да бъде направена гората, 
изискват големи изчисления, 


които не дават на практика нищо 
в замяна. За компенсация мо- 
делите на танковете са прекрас- 
ни. Ясно се виждат оборудване- 
то по бронята и всевъзможните 
входове и люкове. Хвърчащите 
отгоре вертолети и самолети 
също изглеждат добре. 

към гейм-компютъра не 
са големи. Репбит 133 и карта 
30 вършат работа, а Репнит 200. 
и Мопѕїег 30 спокойно се спра- 
вят във всички ситуации и при- 
дават голям комфорт на игра. 
Тогава анимацията е толкова 
плавна, че не се усеща забавяне 
дори когато на екрана има мно- 
го действие. М1 ТАМК РЕАТООМ 2 
работи и с карти с стрзе! Зріх 
Моойоо. Другите ускорители се 


ігесіХ. 
оформление на играта отлично 
допълва действието. В танка 
цари невероятен шум, членове- 
те на екипажа си крещят запове- 
дите, през цялото време нещо 
се върши. 
| ЧЕТИРИМАТА ТАНКИСТИ _ 
Не е задължително М1 ТАМК 
РШАТООМ 2 да се харесва на 
всички, но в класа си няма про- 
тивник. За любителите на бро- 
нираните машини допълнителна 
атракция е много обширната ин- 
струкция с цитати от оригинал- 
ните наръчници, предназначени. 
за танкови коман- 
дири. 
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....МАЗТЕВ САМЕЅ #2 


НОТ БАМЕЗ 


стар вестник. Така е 
в случая с ТЕХ МОВ- 
РНҮ: ОМЕВЗЕЕВ. 


Признавава си! Когато оценявах 
ВІАСК РАНЦА (описанието е в 
Т6#1), имах това-онова предвид. 
Че скоро идва поредната авантю- 
ра на футуристичния детектив 
Текс Мърфи. Че е неприлично да 


ја о ај 
ки, да не говорим за десетки. Че 
не е хубаво да наречеш два изда- 
дени в една и съща година продук- 
та игри на годината. Изпречил ми 
се беше кофти проблем, а ОУЕВ- 
ЗЕЕВ беше представен отлично. 
Нормално е авторите да си хвалят 
творбите, а в този случай им се 
доверих предварително. Убеди ме 
високото равнище на предишните 
приключения на Мърфи, които 
бяха великолепни. И накрая се 
сдобих с дългоочакваната, сънува- 
на, мечтана игра. Каква се оказа 
истината? Като застараваца 
Жена: не така красива, колкото из- 


Е 


други труднодостъпни места 
Трябва да приближиш чекмедже- 
то, да погледнеш в него почти от- 
весно и едва тогава да съзреш ук- 
рития на дьното предмет. Стига се 
дори дотам да влезеш в чекмедже- 
то, което е пълен абсурд. Още по- 
странно е, че предметите се мани- 
пулират, т.е. отварят, преместват 
и затварят от голямо разстояние, 
когато пък не виждаш какво има 
примерно в чекмеджето. Случи ми 
се да отворя вратата на хладилни- 
ка, която беше препречена от про- 
зорец. Значи ли това, че Текс има 
дългите ръце на персона от филма 
"Арабела"? са по-качествени и 
анимационните заставки. Те пра- 
вят атмосферата на приключенс- 
ката игра, позволяват ни да се 
вживеем в ролята и по-добре да 
схванем фабулата. Как обаче ще 
стане това, ако образите на актьо- 
рите са размазани, а цветовете 
сякаш се гледат от въртележка. 
Тези фрагменти не ме карат да се 
чувствам като партньор на Текс. 
Жалко за труда на добрите актьо- 
ри, които наистина добре са пора- 
ботили, а Сћгіѕ Јопеѕ, автор и из- 
пълнител на ролята на Текс, е не- 
вероятен. Лично на мен обаче 
най-много ми хареса Воиѕѕага с 
демоничния грим и русата перука. 

на персонажите е 
затруднено и май най-успешно 
става с курсора, но пък така се 
движим много тромаво. Добре че 
поне опцията за разговорите е до- 
работена и всеки път излиза и 
списък на имената, предметите и 
местата, за които можем да запи- 
таме някого от героите. Добрата 


музика малко спасява положение- 


то, особено финалната песен. 

защо такива опитни автори са 
направили подобна графика? Ве- 
роятно защото приключенията на 
Текс са издадени в две версии: на 


класичес- 
ки СО ина 
ОМО. Пър- 
вата зае- 
ма пет 
компакт- 
диска, а 3 
втората - един. И разликата не е 
само в количеството. Версията на 
ОУО графично е много добре из- 
работена. Добре де, хубаво, но 
колко са тези с ОМО системи; да 
не говорим, че далеч не всички 
разполагат дори със СО КОМ. Доб- 
ра графика може да се направи и 
за обикновен СО ия има в много 
игри. Фирмата се отнася несери- 
озно към своите клиенти, като им 
предлага толкова калпава графи- 
ка. Днес това хич не върви. Нищо. 


че на ОМО всичко изглежда като 
на кино. Срамота! 


Не рипайте! След всичките тези 
негодувания давам висока оценка 
на ОМЕВЗЕЕВ. На играта сьс си- 
гурност й навредиха предвари- 
телният шум и клеймото на ви- 


2 сокото качес- 
- тво на пре- 
дишните час- 
ти. Мнозина са очаквали нещо по- 
различно и са останали с пръст в 
устата. Хайде да погледнем по- 
обективно. Фабулата на играта е 
интересна. Загадките са на сьот- 
ветното равнище. Те са разнооб- 
разни: на едно място довършваш 
шахматна партия, на друго изс- 
вирваш чута някъде мелодия. Ин- 
тересни са и не са трудни - дори 
ако не си падаш по логическите 
задачи. В диалога избираш репли- 
ки, от които зависи отношението 


НОТ САМЕЗ 


РНУ 


на останалите персонажи към ге- 
роя. Можеш да погинеш в различ- 
ни моменти, но ми липсва ефект- 
ният завършек или посмъртният 
коментар - краткото изречение и 
черният екран не ми допадат. Ин- 
тересен епизод е схватката на 
Текс и Силвия с наемния убиец, 
който трябва да се надхитри. Съ- 
ветът ми е често да си записвате 
докъде сте стигнали. Докато върви 
следствието, Текс ще посети мно- 
го места (няма как да се мине без 
намесата на древната цивилиза- 
ция Апаза2!), поради което играта. 
е много разширена. Диалозите са. 
интригуващи, а Текс си е все така 
блестящ и очарователен. Нямайте 
съмнение: ОМЕВЗЕЕВ е добра дъл- 
гометражна фабулна игра. Без от- 
вратителната графика. и начина на 
управление на персонажите щеше 
да е отлична. Засега нека дочака- 
ме поредните авантюри на Текс. 
Завършекът на играта обещава. 
по-нататъшни емоции. Може пък 


прословутото "след- 
ва" да е на равнище. 
Ассез5 бо Е иаге 


РС ИТМ! 95 


а. Заза, 133, 16 ме вам 
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МАЅТЕВ САМЕЗ #2 


НОТ САМЕ5« 
"ва се сред геймърите да пот- 
е игра, която дистрибуторите 
‘са зарязали, отнесени от вихьра 
грсиални идеи. Ами ако 
г „си затварят очите, та уж- 
м случайно не са я забелязали? 
с перфектния продукт 


просто: тя е диез!, а сега 
зи игри не се търсят. Кой ще ти 
рискува? По-лесно е да се пускат 
„варианти на познати, но доказали 

„се спортни или състезателни игри, 
__аза десерт да се добавя клониран 
`000М. Така обаче разпространи- 
телите на компютърни игри секат 

клона, на който седят. Опитват се 


крава. Играчът влиза в това бъде- 
ще в ролята на въоръжен с копие 
дивак, прогонен от родното село в 
мутиралата джунгла, където му е 
отредено да стане жертва (или, 
ако предпочиташ - ловен дивеч) 
на садистичните лордове Какзпа. 
На пръв поглед изглежда, че ня- 


есимистично е, но ня- 
ките се трупат... Добре 


ванем практиката. По-горе, изра- 
айки протест срещу разпрост- 
ителите, прибързано причис- 


приключенски елементи, но тя еи 
със сочен екшън. За да побе- 
на геймъра му трябва както 


| нещастната мишка. Тази ком- 
_бинация може ида не е много спо- 
`лучлива. Л обителите на екшьна 
идаят срещу ненужния баласт от 
загадки, които забавят темпото на 
Настроените към приклю- 
_ чения на свой ред изпадат в отча- 
заради напълно излишното 


маш шанс в сблъсъка с огромния 
лорд Вакѕһа, но щом докопаш 
пластичния експлозив, ситуацията 
се променя диаметрално. Взривът 
откъсва главата на противника. 
Стъклените му очи по-късно ти по- 
магат да проникнеш в забранения 
град и... със същото темпо исто- 
рийката в стил "как глупавият ди- 
вак видя сметката на пришълците" 


И; 


„ре. Трябва да се примирим с тази 
логика. А защо не? Не е ли забав- 


логически задявки и веднага след 
това за разнообразие да захва- 
по-малко размисли и пове- 
релба по живи мишени. 

ВЕВІА и МСА | и са при- 


ме на предишно загла- 
„по-скоро негова преработ- 


почти идентично: постапокалип- 
чният свят (след ядрени шашкъ- 
1 на ХХ! век) почти не 
Е живеене, а на туй отгоре 
малцината оцелели жители са по- 
робени от тираничната банда на 


нието. В АЕ се играе така, 
та ръка работи с мишката или с. 
джойстика, водейки откриващия, 
опипващия и проучващия курсор, 
докато другата ръка със стрелките 


различни посоки. Тъй кат 


дивак пък поема оловните кур 

ми като манекен. Едва когато 
смъртта се приближи ужасно 
близко, си плюеш на петите. ( 

тегляш се, за да си оближеш рани- 
те, и след миг отново си на бойно- 
то поле. Светът е пьлнен с неспра- 
ведливости, та затова и ти дори не 
се замисляш, защо докато твоят. 
герой почива след изпитания зор, 
простреляните врагове стоят 
кротко по местата си, чакайки 
да дойдеш и да ги довършиш.. 
за да не е чак толкова просто, 
играта можеш да се зап 
само в специални помещения с. 


върви към своя епичен край. По 
напълно неестествен "еволюцио- 
нен" път героят се превръща от ди- 
вак във въоръжен до зъби воин за 
свободата на човечеството, който 
с нищо не отстъпва на колегата 
Сгиѕайег. Тук обаче възниква 
проблемът за издръжливостта. 


брой). Това решение, използвано. 
многократно и в други игри, тук. 
никак не е добро. Значи, тъкм 
честно и почтено си видял см 


та на почти безсмъртния бос и се _ 


връщаш към креватчето, за да п 
тънеш в заслужен сън, когато тво 

ят залитащ и надупчен като реше- 
то герой бива пратен на оня свят. 
от някакъв уличен вандал, 
рил като че ли напук в 
си джоб парче метал, на 
Мадпит, и размахал го към те 
Прославеният победител на бо; 


енергичното ти командване шурее 
на екрана поне седмица след инс- 
талирането на играта, а АЕ издъх- 
ва след само два или три дни нео- 
собено интензивно разиграване, 
което в наши дни е ужасно малко. 
Същинската система на играта 
може накратко да се представи 
чрез общо описание на управле- 


ет ИГ 


система на записване. 
такава светотатствена визи: 
представи си, че на цялото 
ледно ниво на АЕ, разигравг 
на фрашкан с пришълци косм 
чески кораб, не откриеш нито. 
едно креватче за почивка. Ама че 


от играта, в която преобладава ек- 
шънът. Приключенската част не се 


течение на времето той нас 
в тях всевъзможни боклуци, 
не само трябва да се употреб; 
на определени места в 


си. Макар логическата част на АЕ. 


нека да обърнем внимание на. 


на клавиатурата води дивака в. 


59 
за 


мръсни легла (всичко пет на _ 


кутсуз, а? Толкова за онази част. 


свят, но и да се свързват помежду. 


да не е кой знае колко сложна, 


|. 
1 
у 


нени 


ГУА. я 
бителите на екшъна, че все пак 
може да им се случи да изпаднат в 
положението да не знаят какво да 
правят по-нататък. Много, много 
специфично чувство! Интересно 
се развива тази игра. Мотаещият 
се без цел и без смисъл по непоз- 
натите околности дивак с времето 
се превръща в дисциплиниран 
войник, който изпълнява конкрет- 
ни мисии, възложени му от пред- 
водителя на въстанието против 
нашествениците. По-късно се при- 
бавя финансов нюанс на успеха в 
играта; появяват се магазинчета, в 
които можеш да се снабдиш с 
оръжие и бойно снаряжение. И 
това още не е всичко, после идва 
време за придобиване на телеки- 
нетични способности, виждаме 
първите кибернетични импланти, а 
нашият бивш дивак, вече с антен- 
ка в главата, си пробива път из 
космическия кораб на пришълци- 
те, служейки си майсторски с пул- 
сационни пукала! Излишно в да 
подчертавам, че графичното 
оформление на АЕ с цялото очаро- 
вание на използваните ћі-геѕ и ПЕ 
сојог е окей. Всеки може да се 
убеди от поместените илюстра- 
ции. Звукът е средна работа, но да 
не бъдем прекалено придирчиви, 
че току виж сме изпаднали в изли- 
шен педантизьм. Като минус отбе- 
лязвам невисоката оригиналност 
и още по-малката издръжливост. 
Иначе играта си е 
съвсем готина. 


Веаш, аушаез 
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8 аб К 
Твоят първи обир не върви съв- 
сем според замисъла. Взел си ка- 
сата без проблеми, но банковият 
пазач е пожелал да бъде мъртьв 
герой, а не жив страхливец. Отър- 
вал си се от шерифа с изстрели в 
гумите, но и така бягството свър- 
шва бързо. Поне за теб. 
ниците ти са стигнали до елемен- 
тарния извод, че ограбеното се. 
дели по-хубаво на две, отколкото: 
на три... И ето те тук. В някаква 
пълна дупка, в някаква задръстена 
провинция. Какво ти остава, ос- 
вен да чакаш ФБР, напивайки се 
като пън с последните няколко до- 
лара. А тази досадна кукличка не 
ще да се маха. Иска да става холи- 
вудска звезда или нещо такова. 
Нямаш си и хабер от подобни ра- 
боти, но пък в края на краищата... 
защо не. Малката има приличен 
потенциал, та може и да излезе 
нещо. 

Началото в порнобизнеса няма да. 
е потресаващо. За да си осигуриш 
първите доходи, уреди Люля за 


стрийптизьорка в 
местната кръчма, 
после наеми стая 
в хотел Тропика- 
на, а с остатка 
от парите купи 
най-елементарна 
фототехника. До- 
ходите от стрип- 
тийза покриват 
"разходите за хо- 
| тела и ти остават 
малко дребни за 
нови филмови 

ленти и проявява- 
не на снимките. Трябва да задъл- 
бочиш бизнеса, затова накарай 
Люля да се погрижи за висящия в 
бара, жаден за силни усещания 
представител на средната класа. 
Няколко компрометиращи снимки, 
които със сигурност не би искал 
да покаже на жена си, осигуряват 
малко допълнителен доход. Ако 
‘обаче искаш да развъртиш бизне- 
са, трябва редовно да правиш фо- 
тосванси с Люля и да доставяш 
проявените филми на локалния 
агент. Първите по-сериозни пе- 
чалби си струва да инвестираш в 
по-добра фототехника или дори 
във видеокамера. Партньорката 
ти има свои капризи, които, няма 
как, трябва да задоволяваш, за да 


върви бизнесът. Отвре- р 


ме навреме Люля иска 
сеанс с партньорка, 
друг пьт пожелава ня- 
какви възбуждащи 
приспособления. Тьр- 
сещи приключения мо- 
мичета можеш да наме- 
риш в бара или да нае- 


меш от близката Стскепо Рапт 
(изобщо не е "птицеферма" - ста- 
ва въпрос за съвсем различни пи- 
ленца). Играчки трябва да потьр- 
сиш в местния секс-шоп. Там има 
богат избор на подходящи “инст- 
рументи": кожени корсети, ботуши 
с висок ток, вериги, белезници и 
други хитри съоръжения, подходя- 
щи за весели и образователни 


развлечения. След ня- 
колко дни приходите от 
снимките и филмите 
трябва да нараснат зна- 
чително. Значи дошло е №: 
време да се решат проб- | 
лемите с полицията 
(местната телевизия 
всяка сутрин излъчва 
следствена информация 
- да не кажеш после, че 
не си предупреден). По- 
яви ли се ФБР в града, 
часовете ти са преброени, ако не 
купиш своевременно нови доку- 
менти от мяркащия се в бара ди- 
льр. За да отдалечиш момента на 
ареста, посети лагеруващите на 
местния паркинг рокери; снабдени 
с подходящи количества нискоал- 
кохолни напитки, те ще се погри- 
жат за инспекторите от ФБР. 
ХОЛИВУД 

Когато си се отьрвал от 
ФБР и си скътал 50 хи- 
лядарки, време е да 
смениш мащаба на биз- 
неса. Прехвърляш се 
значи в по-голям град и 
отваряш собствена ки- 
ностудия. Първо трябва 
да намериш агент по 
недвижими имоти и да | 
наемеш основните сгра- 


=> 7 


ЕУ 
ВЕ 
за Брег раз опаа 


хора: форму, и обявите за ра- 
бота, приемаш или не кандидатст- 
ващите актьори и техническия 
персонал. Ако ти падне. специа- 
лист с подходящ опит, той дава 
встъпителните 
оценки на актьо- 
рите. На този 
етап ти решаваш 
кого да назначиш 
за всеки свой 
филм. Следваща- 
та сграда в твое- 
то студио е Моме 
Раппта. Наетият 
за тук писател на- 
тъманява фабула- 
та, асистент-про- 


дуцентът решава какъв да е харак- 
терът на филма (семейно кино, 
зой рогпо, ћагасоге), сценаристьт 
планира действието по кадри. Ко- 
гато сценарият е готов, посеща- 
ваш Сазйпо Вийфта, за да подбе- 
реш актьорския състав. Връщаш 
се в Моме Ѕїидїо: За да започнат 
снимките, се налага да се погри- 
жиш за съответната машинария - 


оператор, ос: 
заснемат всич 

и да се монтират. 
Сийіпо Воот. Естествен 
е само азбуката на филмов 


на агентите в "суров вид", но с 
разрастването на дейността се из- 
дигаш на по-високо равнище. Ку- 
пувайки сгради и наемайки персо- 
нал, можеш да разшириш своята 
студия с поредните отдели. Особе- 
но полезно е Зоипа што, където 
музикантът наемник подготвя са- 


ундтрека. Това студио е със скъпа 
поддръжка заради многото му апа- 
ратура (магнетофони, колони, ек- 
вилайзери, усилватели, пулто- 
ве...), но пък шлифова допьлни- 
телно твоите филми. Наетите тук 
дубльори могат да запишат гласо- 
вете си вместо актьорите. Въз- 
можно е да създадеш и такива от- 
дели, като рекламно бюро, склад 
за готови сценографски елементи, 
търговски отдел, а също и Іаѕї Би! 
по! еаз! ( последно, но не най-ма- 
ловажно ), стая за почивка. Не се 
заблуждавай, светът не свършва с 
твоята студия. Понякога си струва 
да посетиш някои интересни мес- 
та в града. В. банката депонираш 
пари или пък обратно - вземаш 
кредит. Клиниката за разкрасява- 
не на доктор Касап ти помага да 
поправяш фасона на актьорите. В 
секс-шопа не само купуваш необ- 


ходимите за филма аксесоари; тук 
еи мястото, където проверяваш 
кои заглавия се продават най-доб- 
ре през седмицата. Ако някой от 
конкурентите се оправя прекалено 
добре, посети близкия паркинг, 
където група Адски ангели за жьл- 
ти монети ще се погрижат за до- 
садника... 
Щом сделките вървят и спастриш 
два милиона гущера, Щатите са в 
краката ти - в третата, последна 
част на играта, градиш национал- 
на верига от секс-магазини. Като 
човек, който е сред най-богатите 
граждани на САЩ, не можеш да 
живееш където и да е - иди в 
ВеаНогз О се и наеми достойно 
имение (можеш да го разшириш 
по време на играта). Ред е да се 
захванеш с бизнеса. Избери на 
картата на Щатите интересните 
градове и отвори в тях 
свои магазини. Основа 
за управление на биз- 
неса е Згоге Мепи, къ- 
дето избираш подхо- 
дящ персонал и опре- 
деляш вида и количес- 
твото на излаганите 


стоки. Има какво да се избира! 
Можеш да се пробваш в девет 
вида дейности. Да продаваш виде- 
окасети, порносписания, книги 
или софтуер. Да откриеш киноза- 
ла или направо пийп-шоу на живо. 
Да предлагаш неща, близки до тя- 
лото, като секси бельо, садомазо- 
хистични атрибути или 
апаратчета за масаж на 
определени части на тя- 
лото (хи, хь, хо...). Пок- 
рай управлението на ма- 
газините не е лошо да се 
завъртиш около реклам- 
ната агенция Адуетзта 
Адепсу и да си направиш 
централен склад (Сепігаї 
Муагепоизе), за да не те 

да у 


плаши прекъсването в доставките 
на стоки. Ако конкуренцията ти е 
по петите, посети Тһе Васк Сат 
Адепсу и поръчай мръсна игричка 
за съперниците си. Венец на кари- 
ерата ти е изстрелването на теле- 


визионен сателит, излъчващ за 
целия свят твои филми за гладно- 
то за емоции население. 

Зад маската на шеговитата игра за 
порнобизнеса се крият три иконо- 
мически нива на управление с 
растяща степен на трудност (про- 
дажба на любителски снимки, 
производство на професионални 
филми и накрая управление на 
порноимперия в мащабите на 
цяла Америка). Простото анима- 
ционно графично оформление из- 
глежда иска да ни убеди, че играта 


все пак няма да ни из- 
пържи мозъците. Това е 
идеалният продукт за 
игра след работа (разби- 
ра се, не е за деца) - за 
почивка и отпускане. От 
гледна точка на икономи- 
ческия реализъм играта е 
достатъчно сложна, за да 
не обиди нашите сиви 
клетки, а същевременно е толкова 
проста, лесна и остроумна, че да 
осигури десетина часа забавле- 
ние. Естествено, съдържа и скъпо- 
ценни образователни елементи, и 
то не ив област, с която можем да 
се хвалим навсякь- 
де. 


Таке 2 Іпіегасііуе 
РС роз/итн!95 


Ма. 4860х4/100, 8 МВ ВАМ 
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......МАЗТЕН САМЕЅ #2 


НОТ САМЕЗ 


42.. 


Мощно набъбва семейс- 
твото на игрите, си- 
тупрани 8 света на 
"Междузвезоните Вой- 
ни“. Симулатори, игри 
за сръчност, битки, 
тр, а сега и страте- 
гии. НЕВЕШЛОМ е сред 
най-очакваните тазго- 
дишни заглавия, 


След първата информация за 
ВЕВЕШОМ, която се появи мно- 
го отдавна, геймърите получава- 
ха само сухи съобщения за нови 
отлагания на премиерата на иг- 
рата. Апетитът растеше. Тръгна- 


ха слухове, че ще излезе чак 
за Коледа98; но ето: ни в 
клин, ни в ръкав, продуктът е 
на пазара. Шефьт на 
ЦЈСАЗАВТ5 Джак Соренсън, 
познавайки стратегическите 
възможности на своите "ар- 
тисти", е използвал за ВЕВЕ|- 
ПОМ наемници от фирмата 
СООГНАМО ІМТЕВАСТІМЕ, сред 
които фигурират между другото 
хората, отговорни за НАВРООМ 
2. Такъв екип теоретично би 
трябвало да гарантира нечувано 
концептуално равнище и мно- 
жество разнообразни опции. Иг- 
рачите очакват с нетърпение но- 
ваторска система на разиграва- 
не в реално време, което се про- 
вежда в триизмерно пространст- 
во. Крайният ефект от работата 
на екипа може и да не е страхо- 
тен, но това наистина е солиден 
продукт, който осигурява, както 
всяка $\\/-игра, екстра забавле- 
ние. 

ДОБРЕ ДОШЛИ В ГАЛАКТИКАТА | 
Светът на "Звездните войни" е 
отлична основа, но и голямо 
предизвикателство. Купища 
книги го описват така подробно, 
че на създателите на игри им се 
пада да се занимават не само с 
въпросите на удоволствието, но 
и внимателно да спазват единс- 
твото в правилата, управляващи 
този свят. Не е лесно. Иска се 
добра ориентация, за да не се 
изгубиш сред тях, а е тъпо после 
да излезе, че играта не я бива, 
защото съдържанието й е далеч. 


зад която ще си в кон- 
фликта. Всяко твое 


решение гарантира 
напълно различна ат- 
мосфера на игра. 


Едни са усещанията 
от командването в бе- 
~ зогледната Империя, 
от каноните. Любите- 
лите на ЗМ/ няма да го 
преживеят. Юнаците 
от СОО-НАМО са пос- 
тавени пред крайно 
тежка задача, но са я 
решили приемливо. Е, 
има и малки провали № 
като, прекалената употреба на 
изтребители Пе Ое{епдег или на 
отряди Оагк Тгоорег5 
(уклон към другите 
ТЕС игри), които учас- 
тват в конфликта 
много набързо. Но 
пък така играта е по- 
атрактивна. Да не го- 
ворим, че имаме 


а съвсем други в доб- 
родушната Федера- 
ция. Избираш степен 
на трудност, вид на 
играта, размери на 
Галактиката и чуваш 
първите думи на про- 
токолните роботи. Ан- 
дроидите (С-ЗРО - Федерация- 
та; ІМР22 - Империята) обясня- 
ват на достъпен език ос- 
новите на разиграването. 

Ти пък се захващай със 
завладяването на галак- 
тиката. Галактичната кар- 

та е нацепена на десетки 

= 1 звездни системи с по ня- 

колко планети. Планетата 

всичко, за което сме си меч- 
тали: космически кораби, ге- 
рои (сред тях е и адмирал 
Тпгамп), отряди (ботански 
шпиони, полкове от различни 
раси) - всичко е описано в ен- 
циклопедията към играта. За | 
мнозина това може би е шанс 
да видят за пръв път командата 


на Модисћ или лицата на някои точка. Там добиваш 


терои от книгите на Тимоти Зан суровини, строиш 
като капитан РаПаеоп, ВогзК сгради, обучаваш 
Ееу!у или генерал багт Ве! 165. бойците си, а на ор- 

ДОМИНАЦИЯ | биталните станции 


В началото: вече традиционният 
за 5М/-игрите избор на страната, 


изграждаш космичес- 
ки кораби. Първо под 


СТАВ МАРС) 


ВЕВЕННОМ). 


твой контрол (така е и при про- 
тивника) са ограничен брой пла- 
нети. Повечето други планети са 
неутрални, а намиращата се от- 
страни линия на популярността 
ще те информира как се отнася 
населението им към конфликта. 
Най-важното в началото на игра- 
та е както да развиваш инфрас- 
труктурата на своите планети, 
така и да склониш неутралните 
към сътрудничество. Можеш да 
го правиш с дипломация или 
със сила. Ако наложиш контрол 
по военен път, моментално спа- 
да популярността ти, което може 


да накара някои планети да се 
присъединят към лагера на про- 
тивника. По-перспективен е дип- 
ломатическият път - в тези ми- 
сии най-добре е да изпращаш 
високопоставен персонаж - дип- 
ломат. В зависимост от настрое- 
нието на населението известно 
време той се опитва да убеди 
местните лидери. Не е задължи- 
телно това да стане; тога- 
ва можеш да продължиш 
мисията или да сложиш 
кръст на планетата. Раз- 
бира се, представителят 
на отсрещната страна 
води характерната за нея 
дипломация. Щом се раз- 


(зеротте малко уморени 


предели цялата галактика, по- 
тегли на бой с противника, но не 
забравяй да дундуркаш своите 
планети. Битките между мощни 
кораби, бомбардировките, бун- 
товете на населението, предиз- 


викани от диверсион- 
ната дейност на врага, 
контрабандата и сабо- 
тажите са атракции, 
които скъсяват време- 
то за сън и школски за- 
нимания. Играй и не 
умирай! Разиграване- 
то е в реално време, | | 
т.е. можеш да влияеш || 
върху гейм-бързината. || 
Този режим те държи ||| 
през цялото време 
съсредоточен и реаги- 
ращ веднага на съби- 
тията, които се разиг- 
рават на десетки пла- 
нети. Допълнителна 
трудност е, че не може 
да даваш заповеди по време на 
паузата. Ако това ти е малко, по- 
кани приятел да играете по ка- 
бела, защото играта по Интернет 
често води до инфаркти, когато 
се получи сметката за телефона. 
Естествено, не ако имаш постоя- 
нен достъп - тогава противници- 
те от всички краища на света ча- 
кат твоето предизвикателство. 
Заедно със стандартните маши- 
ни, чийто брой е ограничен 
единствено от бързината на нап- 
равата им и от количеството 
употребени суровини, под твоя 
команда се намират куп персо- 
нажи. Те са ключът за победата. 
Всяко лице е различно и в зави- 
симост от качествата му го оп- 
ределяй за мисии, в които най- 
добре ще прояви уменията си. 
Може да е споменатата дипло- 
мация, но може да му възложиш 


саботьорски и шпионски задачи 
или вербуване на други персона- 
жи. Важно за съдбата на кампа- 
нията е да намериш лица, които 
умеят да проектират кораби, 
фабрики и тренировъчни лагери 
- те се грижат за твоя 
военно-технически 
напредък. В категори- 
ята на героите влизат 
и такива специализи- 
рани единици, като 


У 


а 65 ль 


ботанските шпиони или разузна- 
ваческите Ү-міпо-ове. В зависи- 
мост от уменията си те се зани- 
мават с диверсии, освобождава- 
не на пленници и шпионаж. Ако 
избереш стандартна игра, една 
от основните ти цели е да зало- 
виш най-важните за дадената 
страна лица (Федерацията - 
Мадег и Раіраїіпе; Империята - 
шке Зкумаег и Моп Моћта), 
затова не прекалявай с изпра- 
щанията им близо до врага. 

Това трябваше да е една от най- 
големите атракции на играта, но 
се оказа най-големият кьорфи- 
шек. Десетките кораби, които се 
движат вътре в един куб, водят 
до сълзи без смях. Скромният 
брой достъпни маневри и недо- 
дяланото управление са далеч 
от желаното. Е, може и да преу- 
величавам, защото този режим 


не оправда очакванията ми, но 
ако някой иска да се почувства 
като командващ флот, тук със 
сигурност ще е на седмото небе. 
На такива бунтари олупването 
на Суперунищожителя чрез хит- 
рост ще достави по- 
вече кеф, отколкото 
довършването на 
сас. се отнася 
до графиката, фи- 
налната версия на |_ 


ВТ$ системата се предс- г 
тавя точно както на сним- 
ките от първите реклами 
(наложените текстури не 
подобряват вида на кора- 
бите) - т.е. по-зле от бед- 
но. И още: всичко действа || 
така, сякаш иска, а не 
може. Без бой си призна- 
вам, че след няколко 
сблъсъка подминавах 
този режим отдалеч и 
предпочитах да се оставя 
на генерираното от ком- 


пютъра решение. По време на 
играта стигнах до мисълта, че 
щеше да е решително по-добре, 
ако в играта е въведена симула- 
цията на космически бой, поз- 
ната ни от ХУТ, и чрез нея игра- 
чите да решават съдбата на бит- 
ката. Гарантирам, че ако беше 
използван този патент 
ШСАЗАВТЗ щеше да има една 
от най-хитовите игри, които са 
излизали досега. 


Не го крия, очаквах по-широка 


игра. Към несъмнено най-голе- 
мите й пропуски е, че огранича- 
ва управлението на дейности, 
свързани с развой и открития. 
Геймърът влияе върху развоя, 
само когато задава мисия на 
персонаж с точно та- 
кива възможности. 
Ако бяха използва- 
ни идеи дори от 
МАЗТЕВ ОР ОВ!ОМ 2, 
играта можеше да е 
с по-различни изме- 
= рения. Разбирам, че 
3 не всичко подлежи 
на градеж из основи, 
както в гореспоме- 
натото заглавие, но 
липсата на контрол 
над тази секция от- 
нема от удоволстви- 
ето от играта. 
часа с 
ВЕВЕШОМ ме наве- 
доха към особени 


асоциации. Разиграв 
нето напомня, и то 
много, на картовия ва- 
риант. на З!аг Магѕ. Не 
се смей - тези две при- 
видно различни игри 
си приличат доста. В 
полза на компютърна- 
та игра. съмне- 
ние обаче, че любите- 
лят на "Междузвездни- 
Й те войни" ще бди мно- 
го нощи, водейки свои- 
3 те сили към победа. А 
онзи, за когото това е безраз- 
лична тема, ще седне пред ком- 
пютъра, за да види на какво се 
възхищават другите и да прих- 
ване този особен к 


ги 
бацил. и 


' 

І 
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на сержанта отекваха 
шумно по пустата уличка на френ- 
ското градче. Това беше отстьпле- 
ние, тотално отстъпление. Съюз- 
ниците пробиха фронта и танкове- 
те им се разпръснаха в тила на не- 
подвижната германска пехота. 
Един сержант и няколко войници 
от гордата някога немска армия 


трябваше да се промъкват 
през тесните улички на 
градчето, за да стигнат до 
Сена. При своите. Но американци- 
те вече бяха тук. Можеше да деб- 
нат зад всеки прозорец, зад всеки 
ъгъл. Колко от войниците на сер- 
жанта ще стигнат до своите? Тях- 
ната съдба зависи от теб. 


Няма нищо по-добро от кръвните 
връзки. Човек веднага разбира 
къде е и каква ще е трапезата. 
Роднини на играта ЗОПЕВЗ АТ 
МАН очевидно са тактическите 
части на серията Х-ВОМ (ЏЕО), 
ЗАВСЕО АШАМСЕ и МАВЕЗ ОР 
МАВ. Подобието с последната е 
направо невероятно. 

е военна игра, която пре- 
създава действията на отделни пе- 
хотни единици на Западния фронт 
в годините 1943 - 1945. Във всяка 
мисия играчът командва екип (8 
войници), който подбира от един 
взвод (4 екипа), а после от два. 

разлика между М/ОМ/ 
и ЗАМ” (освен времето на събития- 
та) е, че МОМ/ освен тактическа 
игра е и симулатор на предприя- 
тие, чийто просперитет се крепи 
на изпълнението на кървави по- 
ръчки. ЗАМ си е чиста битка без 
никакви странности - просто 
марш на американските момчета 
кьм победата. Битката се разигра- 


МАЗТЕВ САМЕЗ #2 


ва в турове, по време на които 
всеки войник може да използва 
определените му оперативни точ- 
ки - за бягане, пълзене, навежда- 
не, лежане, стреляне, хвърляне на 
гранати, претьрсване на трупове и 
т.н. Неупотребените точки позво- 
ляват да се води защитен огън по 
противника в неговия тур. 

в кампанията 
командваме амери- 
кански войници, Но в 


рє 


отделни сценарии можем да се 
превъплътим в противника. В ЗАМ/ 
участват пет основни страни на 
конфликта: американци, немци, 
италианци, французи (партизани) 
и цивилни. Кой с кого другарува 
няма да обясняваме. Това не е 
единствената свежа идея (обикно- 
вено си имаме работа само с две 
нации или страни). По време на 
битката можем да извикаме на по- 


мощ артилерията или авиацията, а 
на бойното поле да използваме 
обездвижените танкове. А те бъл- 
ват огън като змейове. 


В кампанията, състояща се от 15 
мисии (има още три специални 
мисии - засади), кръстосваме го- 
леми части от Средиземноморс- 
кия басейн и Западна Европа. 
Бойно поле са тунизийски пусти- 
ни, хълмове в Италия, френски 
градове и тайнствени райони из 
Германия. Задачите са различни. 
Най-простата е да се изтребят 
всички противници в мисията. По- 
някога трябва да унищожим опре- 
делена цел или да освободим за- 
ложници. Някои мисии са неверо- 
ятно прости, други изискват по- 
вечко мислене. След 
като се понатрупа мал- 
ко опит обаче, се оказ- 
ва, че за всичко си има 
леснина: достатъчно е 
оптимално да се подбе- 
ре екипът и въоръжени- 
ето му. да не си кь- 
саме нервите в трудо- 
емка кампания, която 
ще започваме по ня- 
колко пьти заради 
дребни неуспехи и загу- 
ба на любими подчинени, кампа- 
ниите могат да се играят поотдел- 
но. Освен това има и няколко де- 
сетки индивидуални сценарии, и 
сценарии за мултиплейърно разиг- 
раване. Упоритите и находчивите 
разполагат с наистина прекрасен 
едитор, който позволява да си 
спретнеш такава мисийка, каквато 
ти дойде в главата. 


Изборът на войниците в ЗАМ се 
различава от познатата ни от 
МОМ схема. Не купуваме на нико- 
го оръжие. Всеки войник си има 
собствено служебно пушкало. 
Най-много да му осигурим някои 
допълнителни неща, като метало- 


търсачи, избухливи материали, 
гранати или по-добра карабина. 

тази игра изобщо няма избор на 
въоръжение. Тук парите не участ- 
ват, не липсват боеприпаси. Осво- 
бодени сме от главоболието да 
търсим всеки път подходящо оръ- 
жие за членовете на екипа си. Съ- 
щината на кампанията е да изжи- 
вееш приключението със своите 
войници и да изпълниш с тяхна 
помощ колкото може по-добре да- 
дената мисия. Затова, когато ги 
подбираш, обърни внимание не 
само на чертите на характера им, 


_ картечници е по-полезна от авт 


но и на онова, което носят на пле- 
щите или в ръцете си. 

_ ХАЙ РУП, МОМЧЕТА _ 
вродена универсален състав, 
‘необходим за повечето мисии 


„(добре е да събереш постоянен 


състав, защото бойците се учат и 
натрупват опит), е екип от карте- 
чар (картечница ВАН), няколко ав- 
томатчици, снайперист, войник с 
автомат с приставка за гранато- 
мет и радист. мисии в поле- 


о то, където далекобойността на 


обикновените карабини и леки 


‘матичните серии. При бой в града 
или в сгради пък по-ефективни са 
автоматчиците. Трябва да се вни- 
мава много на инструктажите. пре 
ди всеки сблъсък. 
начин за избор на войници за 
златната осмица е да се посочи по 
един войник от всяка колона. Така 
имаш разнообразие и пълно въо- 
ръжение, защото във взвода има 
два вида войници - стрелци и ав- 
томатчици (според съветските. 
стандарти). Подобен подбор на 
хората улеснява изпълнението и 


Идеята да се пренесат специални- 
те акции от МОМ в реалиите на 
Втората световна война не е мно- 
го добра - американските войници. 
не са се отличавали в индивидуал- 
ните пехотински сблъсъци. Те по- 
скоро са викали на помощ артиле- 
рията и авиацията срещу опитни- 


_выргачки на помощ, но не 


те, изобретателни и ярост- 
ни немци. Тази действи- 
телност липсва в играта. 
Разбира се, в много мисии 
играчът може да извика по | 
радиото един-два самоле- 
та или артилерия и минох- 


чак в такава степен (това 
може някак си да се разбере: как- 
во би останало за нас след някоя 
страшна бомбардировка). Немци- 
те пък често са толкова глупави, 
че сами се излагат на обстрел. Ся- 
каш е нормално италианците, сре- 
щани в играта, да се избиват спо- 
койно и безгрижно. Все пак Бог ги 
е създал, за да могат дори авст- 

рийците да печелят бит- 
ки! / амата греш- 
Е каев принципа на игра- 
та. Не могат да се съчета- 
ват игри за специални 
акции с реалните съби- 
тия от Втората световна 
война - дори с действия- 
та на разузнаваческите 
роти. Достатъчно е да 

споменем само един 
факт: загубите. Предлаганите ни 
няколко десетки войници за избор 
в действителност няма да стигнат 
за дълго. А в играта плачем за все- 


гурно въобще няма да имат загу- 
би). 


„ движи. С 


_ та (добре пак, че не стреля с 


липсва реализъм. Избухващата 
граната убива само войника, 
стоящ на мястото на падането И. 
Останалите противници отхвърчат 
от силата на взрива, за да станат 
след малко и отново да се вклю- 
чат в битката. авдоподобна 
ефективни са автоматите - по точ- 
ност те превъзхождат дори кара- 
бините на снайперистите. Но най- 
възбуждащо (усмивка?) оръжие, 
роднина от филмите с Рамбо, са. 
леките картечници, обслужвани от 
един войник, който пуца с тях от 
всякаква позиция. Представете си 
само как верига от такива герои 
разпердушинва всичко, що се 
о толкова забавно е 
обслужването на тежките картеч- 
ници. Носи я един човек и = 
сам си я постава на тринога- 


нея от бедро). Причината е в 
ограничения брой войници, 
които могат да участват ед- 
новременно в играта (макси- 
‚мум 40), но редуцирането на 
реалните трима души, обс- 
лужващи тежка картечница, | 
до един е прекалено. 
НЕДОСТАТЪЦИ И ДОСТОЙНСТВ 
Играта има атмосфера, кара те да 
премисляш действията си и често 
изненадва. В някоя мисия се случ- 
ва да сме застреляли почти всич- 
ки неприятели и когато започнем 
победно да маршируваме към цел- 
та на полесражението да изскочат 
неприятелски резерви (често в 
тила ни) и да ни избият до крак. 
рът на туровия режим прави 
самата битка схематична и нере- 
ална. Подреждаш се в една линия, 
избираш опцията защитен огън и 
чакаш противникът да се покаже 
или се придвижваш бавно и вни- 
мателно напред. Пак заради сис- 


НОТ САМЕ5 „ 


темата на турове не може и 
дума да става за прикрива- 
не на движението с огън. 
Това значи, че един от на- 
шите няма как да напредва, 
прикриван от огъня на ко- 
легите си - в нашия тур 
само на противника му се 
полага да води защитен 
огън. Нашият разузнавач е обре- 
чен на гибел. Случба се и друго. 
След като види противник, войни- 
кът продължава да върви, вместо 
тутакси да спре. Така той излиза 
от удобното поле за обстрел, без 
да има възможност да се върне, 
защото обикновено му липсват 
оперативни точки. Макар и не на- 
рочно, едиторьт на мисии ощетява 
най-много геймъра. Благодарение 
на това помагало можеш да 0поз- 
наеш схемата на поведение на от- 
делните компютърни противници и 
после да си съставиш съответната 
тактика в играта. твата 
и фалшивите места обаче не пла- 
шат и не отблъскват любителите. 
ый ее 210 от рода на ЏЕО. 


ЗАМ увлича и доставя удоволст- 
вие, особено ако след няколко не- 
успеха и страшни загуби успееш. 
да изведеш екипа по минните га- 
лерии от територия, където гъмжи 
от противници като в мравуняк, а 
опитът да се промъкнеш по повър- 
хността би завършил с хекатомба. 
Така че да натиснем Ви! в менюто 


СИ ШЕШ 


бойното поле. 
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На тазгодишната олимпиада в 
Нагано хокейният турнир до- 
несе много изненади. Фавори- 
тите - љмжашите от звезди от 
НХЛ отбори на САЩ и Канада, 
бяха елиминирани от чехите, 
които стигнаха до златото във 
фантастичен стил. В същия 
боен стил е АСТЏА 1СЕ НОСК- 
ЕУ, издадена от конкурираща- 
та се с ЕА $РОВТ$ фирма 
СВЕМИМ. Първата е от Щати- 
те, втората - от Англия. Честно 
казано, по ми допадат остро- 
витяните. ЕА ЅРОВТЅ посте- 
пенно се насочва към халтура 
(е, може би с изключение на 
МВА ПУЕ 98). 


Продуктът предлага на играча 
няколко стандартни режима със 
силно акцентирана и развита 
част за олимпийския турнир. 
Няма какво да се чудим: не 
току-така издателите са купили 
всички права и фирмени знаци, 
свързани с Нагано, заедно с ли- 


ценза на международната хо- 
кейна организация. Това си 
личи и от големия брой нацио- 
нални отбори. Уменията, показ- 
вани на пързалката, са адекват- 
ни на действителните и се опи- 
рат на истински имена. Вторият 
интересен режим е тренировъч- 
ният - тук той е много подходящ. 
Благодарение на него упражня- 
ваш дузпи, удари, игра с числе- 


но превъзходство, 
всичко усещаш играта. Най-важ- 
ното нещо за такъв продукт, 
разбира се, е какво удоволствие. 
доставя. Казано без заобикалки, 
то е достатъчно и като качество, 


но преди 
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та 


и като количество. Първото до- 
казателство е феноменалният 
Теейпа по време на играта и ин- 
теракцията на играча с отбора. 
През цялото време владееш съ- 
битията на леда, всеки играч 
послушно изпълнява заповедите 
ти. И дума не може да става за 
неадекватна реак- 
ция на хокеист при 
твоя команда. От- 
лично представена- 
та игрална площ и 
добрата видимост 
на шайбата допъл- 
ват възможностите 


СГУ СЕ 


лОСКЕТ 


буря Върху ледено поле 


зателите и интелигентното раз- 
положение на камерите, често 
би се загубвала от погледа. Ав- 
торите са направили чудо, осо- 
бено при жестоките повторения. 
Всеки гол, видян 
отново, изглежда 
по-ефектно, от- 
колкото в момен- 


зашеметяващи визуални ефек- 
ти. Много съществено е, че тя 
действа плавно дори на слаби 
компютри, т.е. могат да я играят 
и по-бедни геймъри. В сравне- 


та на вкарването, 
тъй като публика- 
та лудее, а залата 
е осветена от фан- 
тастични цветове. 
Качествата на иг- 
рата се допълват 


ние с ПМЕ9В тук липсват мно- 
гобройните статистики и графич- 
ни допълнения, но да не се заб- 
луждаваме - те не влияят особе- 
но на удоволствието от разигра- 
ването. Въпреки някои пропуски 
и дребни недомислици АСТЏА 


за развихряне. С 
помощта на едно 
банално решение 
човек винаги знае 
какво става на 
леда. Чисто и прос- 
то шайбата е осве- 
тена в три различ- 
ни цвята, в зависи- 
мост от това кой отбор я владее 
или се пързаля безстопанстве- 
но. А при силен удар или пода- 
ване тя оставя след себе си ха- 
рактерна следа. Ако не бяха съ- 
вършените пропорции на състе- 


и от голямата плав- 
ност и динамиката 
на провежданите 
акции. За разлика от статичната 
и на места хаотична МН. ШМЕ'98 
АСТЏА, тази не позволява да се 
отлепиш от компютъра. Върху 
графиката е работил голям 
екип. Неговият принос се вижда 
и усеща на всеки квадратен сан- 
тиметър. Пукнатини по ледената 
площадка, пращящи стикове, 
бушуваща публика. Играта става 
за повечето ускорители; те изс- 
тискват от нея многобройните. 


1СЕ НОСКЕУ в момента е най- 
добрата хокейна игра. Препо- 
ръчвам ви я! Реп 
ши 


Іпёегасііуе 
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‚ какво искаш? Ти си пла- 
тен убиец. Наемат те местни ма- 
фиоти и главатари на банди, за- 
виждащи на главатарите на дру- 
ги банди. Твоята работа е да 
бродиш по дъното на земния ад, 
за да премахваш непредвидени 
от майката природа прояви на 
уродства и деформации. Ето 
така си изкарваш хляба. Играл 
ли си МЕАТ РОРРЕТ? 81000? 
Или САВМАбЕОООМ? 
РНАМТАЗМАСОВИЕ? По-хубаво 
вземи хапче против морска бо- 
лест, защото онези заглавия из- 
глеждат като възпитателно-поу- 
чителни забави за дечица в 
сравнение със ЗРЕАТТЕВ. Л 

ите от ВІАСООр са заря- 
зали линейната схема за хода 
на действието. В ЗРЕАТТЕВ няма 
дълго и мъчително катерене по 
десетки нива. Резултатът: моно- 
тонното шляене се е превърнало 
в сегментиране на играта. Миси- 
ите отговарят на нивата. Една от 
тях предвижда проветряване 
(ах, тези гранати!) на редакция- 
та на жълт вестник, в друга виж- 
даш сметката на беззащитни. 
наглед питомци на старчески 
дом край Сан Франциско, ав по- 
сетнешната слизаш в каналите, 
за да поправяш грешките на му- 
тиращата природа... Сред улич- 
ките на най-кошмарните 
квартали на Рио де Жа- 
нейро или пък в най-кра- 
сивите като Бевърли 
Хилс няма да намериш 
никакъв бонус, аптечка с 


резервно здраве или дру- 
га нереална джаджа. Раз- 
полагаш с едно здраве и 
един живот. Управлението. 
е лесно, благоприятно за избяг- 
ване на удари, спотайване и 
бързо откриване на огън от укри- 
тие; иначе няма да преживееш в 
този цивилизационен ад дори 
минута. приемеш поръчка- 
та ("просто килър"), запознаваш 
се със си- 
туацията 
на място- 
то на съ- 
битието, 
уточня - 
ваш кога 
минават 
полицейс- 
ките пат- 
рули, от колко души е охраната, 
кога се сменят пазачите, какви 
са навиците на жертвите и т. н. 
Избираш тактика и оръжие, 06- 
мисляш отстъплението, изби- 


раш точката 
за евакуация. 
Едва след 
като подсигу- 
риш тила си, 
нахлуваш в 


терена на кланицата. Не забра- 
вяй каква е целта на мисията ти 
и не бързай с битките. Обикнове- 
но чак след като усмъртиш изб- 
раната особа, отстъплението ти 
ще бъде разнообразявано от 
покрусените от кончината на 
своя бос 
охраните- 
ли, телох- 
ранители 
пазач 
войници, 
чудовища 
и цялата 
останала 
сволач, ко- 
ято си лишил от опекун, бавачка 
или каквото ще да е. Само в ек- 
стремални ситуации започвай 
касапницата, преди да си опуш- 
кал обекта. си с най- 
новото от оръжейните за- 
води на САЩ и Русия. Ав- 
томат, ръчен гранатомет и 
други инструменти на 
смъртта, заедно със соли- 
ден арсенал от хладно 
оръжие, най-вече - за мя- 
тане... Куршумите късат 
крайниците, кръвта шурти 
като вода, плъхове и вра- 
ни консумират човешки 
трупове под акомпани- 
мента на рояци мухи. 
преди не се е усещала така 
мощно силата на огъня. Ако си 
виждал в "Бягство от Ню Йорк“ 
или "Терминатор" как огнените 
кълба изтръгват стени, вече 
знаеш, че става дума - между 


другото - за онзи стра- 
хотен вихър, изхвър- 
лящ улучения през 
вратата, прозореца или 
преградната стена. 

а в ЅРІАТ- 
ТЕВ е направо сензаци- 
онна, а част от врагов! 
те са триизмерни. Всевъзмож- 
ните шумове - например в кана- 
лизационните тръби, са същинс- 
ко звуково бижу. Към това се 
прибавя свистенето на рикоше- 
тите, носените от ехото стена- 
ния, хъркането на умиращите и 
сухите трясъци на залповете. 
Мутанти изскачат изпод воднис- 
тата мътилка, други провисват 
отгоре, атова са само част от ат- 
ракциите на ЗРЕАТТЕВ. 

е безкрайно брутална, но е мно- 
го разнообразна. Няма опасност 
да ти омръзнат нито противни- 
ците, нито помещенията. В 50-те 
мисии има 35 типа, променя се 
също обкръжението и характерът 
на битките. Тук никой няма да се 
оплаче от монотонност, затова 
препоръчвам играта най-вече на 
геймърите, на които им е писна- 
ло от стереотипите и елементите: 
на пешеходния туризъм, които 
мразят да си блъскат главата 
над безброй превключватели и 
да търсят всевъзможни кодове. 
Тази игра е истинска касапница, 
в която най-важни са бързината 
и точността. А пък режимът мул- 
типлейы Трепери, ОЏАКЕ! 
ЅРІАТТЕВ идва! Т 
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47.........МАЗТЕВ САМЕЅ #2 


Допреди две-три години компю- 
търните игри не се нуждаеха от 30 
ускорители. Например триизмер- 
ни игри като "боот2", "Негейс" и 
други нямаха нужда от ускорите- 
ли, а просто от по-бързичък ком- 
пютър от рода на 4860Х на 
100МН? и бяха ограничени до 256 
цвята. Големите фирми произвеж- 
даха игри предимно за телевизи- 
онните конзоли, като "ЗЕВА", "ММ- 
ТЕМОО", "ЗОМУ РЕАУЗТАТОМ". Тях. 
ното оправдание беше, че РС има 
слаба база: Но нещата започнаха 
да } се развиват. Фирмата 
"Оїатопа" беше една от първите, 
която пусна видеокарти с 30 уско- 
рители. Впоследствие на пазара 
се появиха най-различни 30 уско- 
рители на различни фирми произ- 
водители. В момента пазарът е за- 
лян от много видове ускорители и 
човек се пита какво да си купи за 
своя компютър. Преди триизмер- 
ните игри изглеждаха кофти и це- 
лите бяха на квадратчета. Добре 
знаете какво се получава, когато 
се доближите до някоя стена в иг- 
рата "боот" - тя става на големи 
квадрати. За да се премахне това, 
се използва опцията, наречена 
"Ві-іпег ЯНейпо" или "бтоой 1ех- 
їигеѕ" - или казано на български, 
двулинейно филтриране, или "заг- 
ладени текстури". Това представ- 
лява комбинация от четири цвята 
за подобряване на единично 30 
изображение. Казано с прости 
думи - допълнително изчисляване 
на плавното преливане на цвето- 
вете в една текстура. Така, като се 
приближим към някоя стена, се 
получават великолепни прелива- 
ния на цветовете. Друга такава 
възможност за подобряване на 
изображението е 2-буферирането. 
Това е опция, която изчислява 
къде се намира всяка точка от ек- 
рана, тоест в далечен или близък 
план. В повечето триизмерни игри 
например се появяват най-раз- 
лични дупки в стените, така наре- 
чените "бъгове". Онези от вас, ко- 
ито са играли играта "Тоть Вајдег 
1", знаят какво е да виждаш пред- 
метите през стените, а във втора- 
та част на играта, "Тотб Ваідег 2", 


която поддържа тази опция и ра- 
боти на карта с ускорител , всичко 
изглежда перфектно. Какво се 
предлага в момента на пазара у 
нас 2 Ако искате да минете евти- 
но, може да си купите картата, 
базирана на чипа “Мгае"- 53Мтде. 
Тя се предлага в няколко вариан- 
та. Първият е "53Мгае ОХ 325", с 
2МВ Еро Ват, разширяема до 
4МВ. Другият, по-добър модел, е 
"53Миае 6Х/6Х2 375" с 2МВ ЕРО 
Ват, разширяема до 4МВ. Тези 
карти поддържат важните 30 оп- 
ции (като гореспоменатите), както 
и някои други. Предлагат се на па- 
зара за около 358 с 2МВ и 458 с 
4МВ памет. Достъпно решение, но 
не напълно задоволително за се- 
риозните играчи. Друго. по-сери- 
озно решение, са картите на ка- 
надската фирма "АТ Тесћпојо- 
діеѕ". По-евтиният вариант е бази- 
ран на чипа "30 Ваде ОМО“. кои- 
то предлага отлично 20 възпроиз- 
веждане на филмчета и 20 
графика, много добро 30 предста- 
вяне. "30 Каде |" подържа всички 
30 опции и е сравнително добро 
решение. Предлага се модул карта 
АП 30 Сһагдег, базирана на този 
чип, за около 90$ с 4МВ памет. 
Вторият вариант е базиран на 
чипа "30 Каде Рго“, който предла- 
га отлично 20 и 30 представяне, 
като поддържа всички 30 опции. 
Карта, продавана на пазара с този 
чип, е "ХрепеРау" с 4МВ З6ВАМ 
за около 1408. 30 ускорението 
специално за тези карти. е. много 


авляват 30 
изберем подходящия 


добро заради драйверите на кар- 
тата, които вдигат възпроизводи- 
телността с около 2596. Добро ре- 
шение за цена на възпроизводи- 
телност. Някои от тези карти се 


предлагат с видеоизход, което 
позволява да си свържете компю- 
търа към телевизора. Друг добър 
чип за 30 ускорение е Вма128 на 
фирмата "М-Мда". Чипът предлага. 
отлично 30 ускорение и поддържа 
всички 30 опции. В много тества- 
щи програми този чип е на първо 
място заради високата 30 възпро- 
изводителност. Карти, реализира- 
ни с този чип, са: "Оіатопа Мрег“, 
"Мејоску 128", "Митьег Мпе 
Неуошноп". Всички те са с цена 
над 1508. Добро, но скъпо реше- 
ние. Най-добрият ускорител, 
продаван на пазара, е базиран на 
чипсета "З0їх Моодоо огартсз". 
Той представлява два процесора, 
които работят на честота 50 МН2. 
Единият процесор се занимава с 
обработка на текстури, а другият 
прави изчисление и ускорение. 
Върви стандартно с 4МВ памет, 
като паметта също е разделена на 
две: съответно 2МВ за текстури и 
2МВ за. цветове. Чипсетът работи 
в разделителни способности от 
512х384 до 800х600 точки, като 
във всички разделителни способ- 
ности работи плавно, за разлика 
от другите ускорители, споменати 
по-горе. Знаете колко в кофти ня- 
коя игра в високи разделителни 
способности, как започва да на- 
сича изображението. За да вижда- 


СХ 


нашия Компютър 


ме изображението плавно, то’ 
трябва да е поне 20 кадъра за се- 
кунда (примерно телевизията ра- 
боти в 24 кадъра). Моодоо чипсе- 
тът работи в 30 кадьра, а поняко- 
га стига до 60 кадъра за секунда. 
Така ние виждаме движението аб- 
солютно плавно. Освен това уско- 
рителят работи в 2451 соог, тоест. 
в 16.7 милиона цвята. Поддържа 
много повече 30 опции, отколкото. 
другите ускорители. Освен това в. 
него са записани най-различни 30. 
ефекти, като взривове, мъгли и 
много други. Например с този ус- 
корител играта "Тигок Опозашгв. 
Ншиег" изглежда перфектно и 
смазва отвсякъде версията за 
"№піепдо64". С този чипсет се 
продава картата "Оатопа Мопѕќег 
30". Това е карта, която се слага 
отделно на РС! слот, и посредсвом 
кабел се свързва към видеокарта- 
та. Всички игри, които имат емб- 
лемката "306", могат да се играят 
стози ускорител, или просто игра- 
та трябва да поддържа "Оігесї 30". 
Картата "Оатопа Мопѕіег 30" в 
момента се продава за около 
150$ на нашия пазар. Тово е от- 
лично решение за сериозните иг- 
рачи. Ще ви дадем всички Зр оп- 
ции на “Моойоо" чипсета, Което 
може също да ви послужи като 30) 
речник: Аїрһа Мепйта — комби- 
нира две изображения с различни 
нива. на прозрачност, така че ед- 
ното. изображение да се вижда 
през другото. Прозрачността на 
обекта се. определя като алфа 


ускорителите 
гл | и | 


О 


стойност или алфа ниво. Ап- 
апазта - при отдалечаването на. 
текстура той я опростява с цел да 
се намалят изчисленията. ВЕ 

ваг Неппа - комбинация от чети- 
ри цвята в единично Зр изображе- 
ние за подобряване на качество- 
то. Сіірріпд = отстраняване на 
каквото ида е изображение, възп- 
роизведено извън една предвари- 
телно определена форма. 
Сотргеззей Чежигез — компреси- 
рани текстури с цел заемане- на. 
по-малко място, които се декомп- 
ресират по време на изчисления- 
та. Пер! сиеіпа - промяна на 
цвета и яркостта на едно движещо 
се 30 изображение по отношение 
на наблюдателя. Цветът губи яр- 
костта си, когато изображението 
се отдалечава, и става .по-ярък, 


когато то се приближава, 
Ойпепла - замяна на комбинации 
от цветове, които имате, за таки- 
ва, каквито нямате. Например ако 
вашият. компютър. ев състояние да. 
възпроизвежда само 256 цвята и 
вие качите изображение, което 
има 65 000 цвята, компютърът ви 
ще създаде заместители на цвето- 
вете, които нямате, чрез комбина- 
ции.от-256-те цвята, които имате. 
Естествено, качеството на цвета 
на такова изображение е по-нис- 
ко в сравнение с изображението с 
оригинални _ цветове. · Оошћје 
ћиненпа — дава възможност на 
вашия компютър да работи върху 
едно изображение по-два различ- 
ни начина едновременно. Преди 
да се покаже изображението, ва- 
шата „видеокарта изчислява как 


ще. изглежда окончателното изоб- 
ражение и го показва, докато из- 
числява следващото изображение 
от видео потока. Двойното буфе- 
риране позволява по-гладко възп- 
роизвеждане за видео или какъвто 
и да е друг многокадров файл 
формат. Егатез рег ѕесопі (ЕР5) 
— измерване на това колко често 
информацията в един видео или 
анимационен файл се опреснява 
на вашия екран, или колко кадъра 
на движение вие виждате за се- 
кунда. Филмите и телевизионните: 
предавания се показват при 24 
кадъра за секунда. Рћојо тарртд. 
- разполагане. на фотоизображе- 
ние върху:30 обект така, че фото- 
изображението приема формата 
на: този обект. Вазепгайоп — 
трансформация на 20 обект в 30 


О 
зи МЕ 


в1 


обект. Вау (гаста - начин за из- 
числяване на картина. Компють- 
рьт изчислява пьтя на един свет- 
линен льч от светлинния източник 
до обектите (от които лъчът се от- 
разява) и по-нататък до наблюда- 
теля. Това е много интензивно из- 
числение, но резултатът си струва. 
ВейгасЦоп - пречупване на свет- 
лина, когато преминава през ня- 
какво вещество. Например пре- 
чупване на светлинен лъч през 
вода. Непдеппц - изчисление в 
реално време над 30 кадъра/се- 
кунда до разделителна способ- 
ност 800 х 600 точки. Зћафта — 
начини за правене на сенки, които 
карат повърхността и цвета на 
едни обект да изглеждат по-глад- 
ки. Техиге таррша - разполагане. 
на графично изображение върху. 
30 обект така, че изображението 
приема формата на този обект. 
Тгапзрагет/Тгапзшсет — изоб- 
ражение, през което може да се 
вижда частично. Тп-ппеаг тір- 
тарртд — текстурната карта се 
съхранява при няколко нива на 
степен на подробност в структура, 
наречена тір-тарріпо. Вие изчис- 
лявате координатите на текстурата 
и точното ниво на подробност. 
Това ви дава двете най-близки 
нива на подробност, налични в 
една пир-тар. Във всяка една вие. 
изпълнявате билинейна интерпо- 
лация и след това линейна интер- 
полация между двете нива (ето 
защо се нарича трилинейна). Ви- 
сокографичните станции (като $61 
ВеатуЕпоте) използват трили- 
нейно пр-таррта. Мейех - точ- 
ка, която маркира пресичането на 
два или повече края от един поли- 
гон или друг графичен обект. 
Медео тарртц — същото, както 
Техиге тарріпо, само че текстура- 
та се прилага върху анимация или 
видеоклип. 2-ВиНег - изчисление 
на местоположението на всяка 
точка от екрана (дали е на по-пре- 
ден или по-заден план). По този 
начин всяка точка има така наре- 
чената "дълбочинна стойност и 
програмата знае кои полигони са 
на преден план и кои - на заден 
план, 

Надявам се, че това ще 
Ви послужи да разберето 
много работи за игрите, 
а какво представлява 
“У0ойоо?" чипсета и как 
да си инсталираме игри- 
те, които забиват, чете- 
те 8 следва: 
щия брой. 


МАЗТЕВ САМЕЅ #2 


МО ЕХІТ222 


РАЦ.ОШТ 


кротко, благо и смъртоносно 


Играта започва от входа за Маш-13. | стрелане, ще ги изтребиш. Важно е да | претьрси тялото му и прибери оръжие- 
Запаши нож и пищов. Претърси лежа- | се приближаваш до тях бавно и да ги | то. За да излезеш от Сотбаї Моде, на- 
щите наблизо тленни останки и се гот- | убиваш един по един. Прави се така: | пусни магазина и пак влез в зелената 
ви за унищожаване на мишки и пльхо- | покажи се на един и после се отдръп- | площ. Върни се и поговори с КШап за 
ве. Не хаби боеприпаси за плъховете, | ни - скорпионът тръгва подир теб, ати | вината на Сато. Монтирай подслуш- 
виж им сметката с ножа. В опциите из- | отблизо го опаткваш с автоматична | вателни устройства и - чупката. ето 
бери режим Амиауз Раз! / Винаги Бърз/. | стрелба. Върни се в ЗНафу Запйв и | е в своя офис в Казиното на север 
Чрез него ще се носиш устремно. Но | кажи на Вад0 за опашките (1айез), ко- | (влез в следващата зелена площ). 06- 
ако ти се наложи да се прокрадваш, | ито си събрал. Той ще ти даде проти- | съди с него покушението върху Киап, 
изключи този режим. Иди в долната | воотрова (50 капачки) срещу равнос- | върни се при Кап и му кажи, че имаш 
(южната) част на екрана. Щом пльхче- | тойността на опашките (по 10 капачки | доказателство. Нека прослуша записа, 
тата те изпохапят здравата, използвай | едната). Когато умъртвиш всички | който си направил. Намери Гагв близо 
уменията Еге? АТ. Долу свий на запад | скорпиони, получаваш крыла сума | до входа за Јипкіомп, поприказвай си 
и влез в червената площ - излизаш на- | опит. Две нощи по-късно Ваійег-ите | с него и иди да видиш сметката на 
вън. Тръгни на изток, докато стигнеш | отвличат дъщерята на Агадезћ - Тапаї. | Сто. Накрая, разбира се, претърси 
до Зћаду Запдз. Движейки се по кар- | Поемай бързо към техния лагер и ги | тялото и се върни при КШап. Преди да 
тата, често се натькваш в пустинята на | избий до крак, започвайки от тези в | влезеш във Маџн-15, направи кратка 
разни странности. Нападат те наемни- | палатките край къщата. Надени наме- | екскурзия до Нир, ако имаш излишни 
ци, срещаш търговски кервани. Когато | рената там кожена ризница. Плячко- | вещи. Иди в Оомпомп (зелената площ 
те атакуват много противници, бягай и | сай и капачките, и мунициите. Зареди | на юг), за да ги продадеш на Мисћ в 
после се заеми с преследвачите един | си двата пистолета 45-и калибър. Пре- | АП-п-Опе бепега! 51оге (докато си там, 
по един. Ако стане наистина напечено, 
насочи се към червения терен - там ще 
избягаш. Винаги можеш да заредиш 
предходна игра, затова се записвай 
преди всяко дълго пътешествие по 
картата. Прибери активните оръжия и 
поговори с Капупа и Ѕеїћ, които пазят 
при градските порти (така постъпвай 
винаги, когато влизаш в града). Заме- 
ни ножа си за въжето на бет. Попаза- 
ри се и ще получиш допълнително ня- 
колко капачки. Ако решиш да ги 
свиеш, запиши се - има сериозна 
опасност да те гепят. Поговори с Иън 
в караулката, а после с Агадезћ и Вадо 
в южната част на Мезі Знаду. Ако е ността на твоята Капта е недостатъч- 
станало късно, Ва2о нама да ти каже 3 на. Продай ненужните вещи на Јаке 
кой знае какво. Изчакай до сутринта и (задръж радиото, въжето, гайгеровия 
тогава поднови разговора. На рафтче- брояч, Вад-Х и ВадАмау). В 019 Томп 
то в пустата кыща ще намериш Е Е изследвай къщата на ъгъла до зелена- 
Зсоипа Мапџа! / Наръчник на скаута/ | ВЕЕР ЕЕ та площ. Със снайперската пушка раз- 
Вземи го и го използвай, за да увели- мажи гадовете. Когато бягаш от тях, 
чиш Зигума! ЗКШ / Умения за оцелява- | търси хладилника и шкафчето и вземи скрий се зад полицаите. Ако бъдат 
не/. Всяка прочетена книга увеличава | зно!дип-а, патроните и шперца. Тапа е прострелани, те се включват в битката. 
съответните умения. След като вече си | заключена в стаята отзад. Грабвай на твоя страна. След битката отвори: 
говорил с Агадезћ, убеди бет да те за- | толкова оръжие и ризници, колкото задната врата и поговори със залож- 
веде в пещерата на Вед Зсогрюпз. Из- | можеш да носиш, и води Тапаї у дома. ника. Получаваш награда във вид на 
ползвайки техниката на бягане (гип) и | Твоят компютър вече трябва да има Ромег Атпог, когато по-късно се при- 
координатите на Зипкомп. 
Трьгни на юг от лагера на 
Ваег-ите. Кмет на Јипкіомп 
е КШап. Той е и собственик 
на бепега! Ѕїоге в центъра на. 
града. Иди на север и влез в. 
зелената площ, за да попад- 
неш в този център. Продай 
на КИбап излишните аксесо- 
ари. В магазина влиза убиец. 
и стреля в собственика. 
Вади оръжието и помогни на 
КИПап да се справи с типа. 
След края на пукотевицата 


В Нир поговори с Вшсп от Раг бо 
Тгадег5. Приеми предлаганата работа ~ 
това ти осигурява отстъпка при покуп- 
ките в Вей бип Ѕһор. Купи няколко 
Вера Воокѕ от г-жа Ѕїаріеїоп в кни- 
жарницата зад бепега! Ѕїоге. Възмож- 
но е да научиш нещо за сћір-а от пло- 
ча с информация за друга Крипта. При 
покупките можеш да се пазариш. Най- 
добро място за купуване на оръжие и 
наркотици в Но е 010 Томп (зелена 
площ на изток от Оомпіомп). Там жи- 
вее дилър на име Мапсе. Ако той не 
иска да говори с теб, намери |етту - 
подозрителен тип, който се мотае из 
града. |егуту ти предлага да те предс- 
тави на Мппу срещу скромно заплаща- 
не. Ако го заплашиш с оръжие, поня- 
кога се съгласява да ти помогне и да- 
ром. Но може и да се вбеси, затова за 
всеки случай запиши играта. Вече мо- 
жеш да купуваш от Мппу наркотици и 
предмети, необходими за оцеляването 
ти в Тһе біом. За да купиш снайперска 
пушка от Јаке, продай всички други 
оръжия и боеприпаси. Ако полученото 
е малко за такава пушка, поразходи се 
по картата и повоювай с нападаците 
те бандити. После продавай вещите 
им, докато събереш колкото трябва за 
покупката. Ако парите стигат за 
Сотбаї Аттог, вземай я. Ако не, тя ще 
почака. От Оомпїомп тръгни на юг, 
влез в още една зелена площ и иди в 
седалището на Матег Мегсћапаз. Те с. 
основание подозират, че стреът е в 
Месгороііѕ. Веднага след сградата на 
М/ајег Мегсһапіѕ, на север, се намира 
сградата на СНИдгеп ог ће Сатедга!. 
Баламосайтипа пред вратата, за да се 
махне. Хвърли в лицето на Јаіп обиди, 
провокирайки го да се бие с теб и му 
виж сметката. Убий всеки, който те на- 
падне, и претьрси заключените стаи. 
Вземи червеното палто. В долната част 
на града (южния край на Ооутолп) 
живее Іпийп. Ако докато говориш с него 
ти поиска помощ, получаваш от него 
като награда едно приятно оръжие. Не 
пожелае ли помощта ти, значи стой- 


купи още едно въже). Излез от Ниб и 
тръгни към Уаи!-15. Влез в колибата, 
слез в ямата и претърси всички шкаф- 
чета на трите етажа. С въжетата се 
спусни надолу в асансьорната шахта. 
Когато на най-долното ниво стигнеш 
до стена, затрупана с камъ- 
ни, ще се окаже, че тук 
сћір-а го няма, Но пък за 
това откритие получаваш 
няколко точки. Връщайки 
се в Нир, спри при лагера 
на Ваідег-ите. Вземи какво- 
то не си успял да отнесеш 
предишния път. Сега вече 
сина четвърто ниво, където 
се поохарчваш за бтай 
билз, Вапег и Епегду 
М/еаропз. Задели и шест 
точки за Госкриск и Ѕпеак. 


съединиш към Вгоћетћоод ої Ѕівеї. От | 
хотела влез в първата канализационна 
шахта, която забележиш. Изследвай 
каналите, но се насочвай винаги на се- 
вер и влизай в зелената площ, за да 
поддържаш същата посока. Натъкваш 
се на група Спошв, чийто водач виква: 
"Не стреляй". Послушай го и им по- 
могни да поправят водната помпа. 
Продължи на север. Когато по-нататък 
вече няма накъде, защото терените са 
недостъпни, изкачи се по стълбата, на- 
мери друга шахта и слез долу. Потърси 
в каналите купчината Јипк, охраняван. 
от Моје Ваќѕ. Виж им сметката и взе- 
ми, каквото ти трябва. Излез от кана- 
лите и върви все на север до сградата, 
която пазят Зирег Мшаліѕ. Оправяш 
ги, стреляйки в очите им със снайпер- 
ската пушка. Пред навеса стои паза- 
чът Напу. Той е глуповат, лесно е да го 
измамиш. Или да се промъкнеш зад 
гърба му. В югоизточния ъгъл на сгра- 
дата откриваш развалена помпа. Поп- 
рави я, като използваш намерения 
Јипк. В югоизточния ъгъл откриваш три 
помещения. В едното има стълба към 
входа на Криптата. Промъкни се или 
изтичай край біоміпо бћош и с асан- 
сьора се изкачи на третия етаж, къде- 
то е командният център. Там действа 
само един компютър и в него е стр-ът. 
Върни ММайег Сһір на Омегзеег във 
Мош!-13 на третия етаж. Той те изпра- 
ща в библиотеката, където автоматич- 
но представяш рапорт. Пак поговори с 
Оуегзеег относно предстоящата ти 
дейност. Излез от Криптата и иди при 
Вгоћћетоод ог 51ее!. Кажи на Саббог, 
че се присъединяваш към тях. Получа- 
ваш задача за изпълнение в Тће бомг. 
По пътя към Тће біом спри в Нир. Убе- 
ди Капе в клуба Майезе Рајсоп да те 
вземе долу за разговор с Оескег. Оста- 
ви се да те убедят да вземеш участие в 
покушението срещу Наномегв, след 
което уведоми полицията за планира- 
ното престъпление, Подготви се за те- 
жък бой и - на път. Върви с полицаите, 
когато тръгнат да арестуват Оескег 
(трябва да убиеш Оескег и бодигарда 
му, за да завършиш дџеѕі-а). Приеми 
наградата от полицията, вземи стоки- 
те, продавани в подземията на Манезе 
Ғаісоп, и иди на пазар. Кули научна 
литература и учебници, за да издигнеш 
своите Вераг и Ѕсіепсе ЗКИБ до ниво: 
80. Провери дали са при теб въжето, 
гайгеровият брояч, двете хапчета Вад- 
Х и шестте пакета ВадАмау. Ако ти 
трябват други вещи, поговори с Јаке 
относно гайгеровия брояч и радиоак- 
тивното лъчение. Јаке те съветва да 


посетиш Мапсе - продавача на нарко- 
тици в края на блока. Вземи двете 
Вай-Х, за да си по-устойчив към ради- 
оактивно облъчване преди да поемеш 
из Тне ол. Там се влиза през голям. 
кратер. Завържи въжето към един ме- 
тален стълб и слизай. Провери нивото 
на радиоактивност с гайгеровия 
брояч. Премахни източниците на лъче- 
ние с ВадАмау. Не се мотай, докато си 
в дупката. Колкото по-дълго стоиш 
там, толкова по-голяма доза радиация 
получаваш. Не отмаряй, не чети книги 
и не използвай Еге Аі. Хе от 
Вготдегтоод о! Зее! са те пратили да 
намериш записа, който откриваш в 
Ромег Аппог - при мъртвия войник на 
първо ниво. Това е всичко, което се 
иска от теб. На петия етаж обаче е раз- 
положен оръжеен арсенал, където има 
дори плазмен автомат. За да се добе- 
реш дотам обаче, ти трябват карти за 
Жълтия, червения и синия асансьор. 
Откриваш ги, ако претърсиш всички 
тела и скривалища на различните ета- 
жи. Използвай своето Ѕсіепсе ЗКШ ис. 
помощта на суперкомпютьра на чет- 
въртото ниво обездвижи роботите. Ре- 
монтирай генератора на шестия етаж. 
Така задвижваш синия асансьор, кой- 
то те закарва до арсенала. Вземи 
взривните вещества, Разта Вйе и 
Р!50!, записите и другите полезни 
неща - просто всичко, което някога 
може да свърши работа. Върни се в 
Нир и продай ненужните вещи. Прос- 
лушай намерените записи (те попадат 
автоматично в твоя Ргр Воу), но не ги 
продавай, преди да му е дошло време- 
то. Посети Вготегноой и предай запи- 
са, намерен при войника. Пускат те да 
влезеш. Качи се на втория етаж и поп- 
риказвай с Ташев. Той разрешава да 
вземеш Ромег Атпог. Проведи разго- 
вор с водача на Вгоћетоод на втория 
етаж. Сега пак се връщаш в Нир, про- 
даваш своите записи и завършваш 
диезка, който ти е поръчал Виксћ. По- 
говори с Већ в бип Зћор в Си относ- 
но Оеаїћсіамѕ, стария Наго! и Зарру. 
Те живеят в югозападния ъгъл на Нир. 
След разговорка с Нагоја, Зарру те 
води в пещерата на Пеатсјам5. Атаку- 
вай Оеас!ам-а отдалеч, като се це- 
лиш в очите. Когато им видиш смет- 
ката, поприказвай с умиращия мутант 
в южната част на пещерата и вземи 
доказателството, което интересува 
Вшсһ. Иди в зеления кръг под 
Вопеуага, за да провериш Катедрала- 
та. Там е домът на Мазјег, но сам нама 
да успееш да уницожиш нито него, 
нито лабораторията за мутанти. Отва- 

ря ти се път в 

Вопеуага, къде- 

то посещаваш 

ҒоПомегѕ. На- 

мираш ги на 

север от 

В!адез. Тһе 

В!адез пък са 

на север от 

Адушт. Пого- 

вори с водача 

им Мспое и 

научи парола- 

та, която тряб- 


ва да кажеш на техния шпионин в Ка- 
тедралата - някоя си Паша. Обсь 
Вадез плановете им за отстраняване 
на Недшатог-ите, управляващи Адушт. | 
Тһе Вігйеѕ имат нужда от оръжието и 
И | 
Вилгиппег (на североизток). Ако уби- | 
еш всички Пеасјамо в околността, 
началникът на бипгиппегз - бабе, - | 
ти дава всичко, от което Вайез се 
нуждаят. Слез надолу по стълбата в | 
сградата от другата страна на реката и 
потърси гнездото на Ова спа. Тряб- 
ва да ги изтребиш, включително цари- 
цата-майка, и да унищожиш яйцата. | 


МО ЕХП??? 
а ~ 


какво има в Іоскег гооп, там трябвало 
да се намират гранати ЕМР (Мазјег е 
полуробот). Когато се справиш с 
този гад (цели между очите), сваляй 
червеното палто и бягай от Катедрала- 
та. Времето ти е малко - бомбата с ча- 


| совников механизъм след миг ще я 


станалото. След освобождаването на 
Адушт от игото на Ведшагог-ите, МИез; | 
ъпгрейдва твоята Ромег Агтог, а 5тійу | 
прибавя турбодвигател към Разта 
Айе. За да се сдобиеш с ризници, 
имаш нужда и от Јипк, взет от мъртво- | 
то тяло на територията на Оеаїћсіамѕ. 
Когато вече притежаваш Јипк, погово- 
ри с Мйез и $тМу. Міеѕ те праща в 
книжарницата в Нир. ри с Паша 
в нейната килия до входа на Катедра- 
лата. Използвай паролата (Вед Видег), 
за да ти отключи задната врата, която 
води към стълбището. Човек на име 
Могіеиѕ, шефът на третия етаж, носи 
черна. значка-ключ за затворената 
врата към стълбището отзад, зад олта- 
ра. Пазачите (Ман!) те пускат, ако 
си облякъл предварително червеното | 
палто. Можеш да убедиш Мопеиз да те 
заведе при Маз!ег, но по-кефски е ва- 
риантът без това палто - спретваш си 
касапница, избивайки наред и пляч- 
косвайки Катедралата. Под Катедрала- 
та има подземия с тайна врата. Отвори 
я и трыни по коридора към Маџн-12 / 
Шахта 12 /. Изкачи се с асансьора на 
третия етаж. Вратата към дългия кори- 
дор е в югоизточния ъгъл. В коридора 
може внезапно да те нападнат кошма- 
ри. Това показва, че Маѕїег те атакува 
психически. За да неутрализираш не- 
говото въздействие, поговори с лудия 
учен от второто ниво. Ако по кротьк 
начин не се сдобиеш с крайно нужния. 
ти неутрализатор, използвай сила. | 
Един коридор те води към Маз!ег с ця- 
лата негова грозота. Няма обаче да се 
добереш лесно до него. За да успееш, 
примами охраната на третото ниво при 
асансьора. От асансьора можеш да ги 
изтрепеш един подир други после бър- 
зо да се изпариш с него, ако започне 
да става твърде напечено. Провери 


разруши. Остава ти само да унищо- 
жиш Мале Мійагу Вазе, с което ще 
завършиш играта. Ако чрез своите 
Ѕсіепсе ЅКІЇ си използвал компютри- 
те в Катедралата, знаеш точно къде се 
намира тази база (появява се на кар- 
тата). Трябва да спреш в Ниђ и да ку- 
пиш портативно радио, а после да се 
върнеш в Вгоћегћоод за разговор с 
шефа. Накарай го да те изпрати на ра- 
зузнаване до МИНагу Вазе. Иди там, ог- 
ледай охраната и се върни за пореден 
разговор с шефа. Уговори го да атаку- 
ва базата с малки сили. Трябва да убе- 
диш Съвета, че планът ти е добър. Едва 
тогава можеш да потеглиш към МИНагу 


| вазе и да се срещнеш с тримата си 


братя. Пазачите на входа разбират 
какво представлява истинската. сила 
на Братството на Стоманата, когато 
паладините ги покосят. Но паладините 
помагат само за стражите отвън. Пос- 
ле действаш сам. Зирег Миїапі, който 
охранява вратата на сградата, има код 
за нейното отваряне. Можеш да пре- 
минеш, но с вреди за своето здраве, 
през червеното силово поле. Компю- 
търът за силовото поле е на първото 
ниво, а работата му може да се нару- 
ши с помощта на радиото. Може да се 
употреби и Верай ЗИ за временно из- 
ключване на генератора на силовото 
поле. Не е уместно да използваш 
взривни материали. Възползвай се от 
асансьорите. Твоята цел се намира на 
второто ниво Ма, където пурпурните 
са готови по-скоро да се взривят, от- 
колкото да дискутират с теб. Един от 
тях разполага с карта, която, сложена 
в компютъра, ти позволява да откриеш 
кодовете за сигурност и да програми 
раш самоунищожение след три мину- 
ти. Какво друго ти остава - плюеш си 


на петите и се молиш ЕНЕ 


да оцелееш. 
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-МАБТЕР САМЕЅ #2 


МО Ех??? 


и преди си бил тук, 8 Света на 
Сънищата. Но сега ти се пада да 
Выршиш много Важна работа. 
Ще се справяш с тайнствена Ор- 
ганизация, която чрез силата, 
скрита Във Въпросния Свят на 
Сънищата, смята да господст- 
Ва над цялата Земя. Задачата не 
е проста. Чакат те опасности. 

А имаш ли избор? 


попадаш на странен 
остров, плаващ в пространството. 
На него расте голямо дърво, издя- 
лано във формата на лице. Пого- 
вори със сините човечета, после 
отлети на съседния остров (151е ој 
Наттаѕ). Вземи от червеното 
създание лъка (“) и влез през вра- 
тата в помещението с басейна. 
Убий нападащите те твари. Дръпни 
лоста (внимавай: в басейна е зае- 
кът-живот). Върни се на острова с 
дървото - в дънера му се е появил 
проход. Влез в коридора и бягай 
напред. Пази се от досадните пая- 
ци, чиято работа е да ти усложнят 
задачата. Там, където срещнеш 
зеленото човече, слез едно ниво 
по-долу и тичай по коридора, на 
който си се натъкнал току-що. В 
края му има пещера с много ка- 
менни стълбове. Вземи заека (жи- 
вота), намиращ се върху един от 
тях. После прескочи от стълб на 
стълб до кръстопътя и там завий 
вляво. В края на пътя намираш 
ключ. Върни се до кръстопътя, но 
сега тръгни вдясно. В стаята, в ко- 
ято влизаш, пропада подът, ати се 
озоваваш в наводнен коридор, 
който трябва набързо да преплу- 
ваш (на кръстовищата свивай ви- 
наги вдясно). Тунелът завършва в 
езеро в огромна пещера. Тук тряб- 
ва да откриеш три каменни плочи. 
Иди по неголям коридор в залята с 
вода стая и вземи намиращия се 
там предмет. Върни се през тунела 
до езерото и излез през един от 
прозорците. Пак попадаш на (51е. 
об Наттаз. Неприятно е, но ти ня- 


маш достатъчно енергия, за да 
прехвърчиш на друг остров. Посе- 
ти пак стаята, в която дърпа лост. 
Този път скочи в басейна и вземи 
лежащия на дъното рог. Сега вече 
можеш да се върнеш на повърх- 
ността на острова. Надуй рога, на 
чийто зов се отзовават китове. 
Пообщувай с един от тях и ще ти 
светне, че в него е енергията, коя- 
то ти трябва, за да стигнеш до друг 
остров. Просто карай подир кита и 
събирай изпусканите от него въз- 
душни мехурчета. 

КИТ; ШАМАН И БОГОМОЛКА 
Попадаш на остров с две скали. 
Наблизо лети червено човече - 
ако го хванеш, сдобиваш се с ма- 
гия, която лекува рани (*). Най- 
напред полети към острова с по- 
бъркания шаман (Аїгісап |5апа). 
Човекът има вид на обладан от ду- 
хове, тъй че най-добре е веднага 
да му намериш лекарство. Кацни 
на острова сьс статуята. И тук по- 
падаш на луд (досущ приличащ на 
предишния - сякаш му е близнак), 
който разправя, че нещо изсмуква 
енергията му. Докато си летял, си 
мярнал нещо, което се крие в пла- 
нината на острова. Голямо око си! 
Там откриваш червено човече, от 
което вземаш барабанче. Върни 
се при шамана на Атсап |5јапд и 
му го дай. За награда можеш да 
посетиш вътрешността на статуя- 
та, затова незабавно отлети на- 
там. Попадаш в лабиринт от под- 
земни коридори. Зелено човече 
иска да го освободиш от клетката. 
На масата наблизо се търкаля ма- 
гия, създаваща вълшебен меч. 
Щом намериш лоста, дръпни го и 
се върни при човечето. То те прех- 
върля на по-високо ниво и обеща- 
ва да ти помага и занапред. Но ня- 
къде по пътя зачезва и трябва да 
го намериш. Следвайки коридора, 
стигаш до стая с тигрова кожа на 
пода. Пощади богомолката с ми- 
ролюбив вид. В края на коридора 
откриваш зеленото човече и заед- 
но с него се връщате при тигрова- 


та кожа. Изненада! Богомолката 
всъщност е омагьосана жена, коя- 
то благодари, че си я спасил, ити 
помага да се върнеш при китове- 
те, които на свой ред отново те 


довеждат до съседния бет 


Озоваваш се на І5іапӣ ої Сојџтп5. 
Отлети на съседния остров. Обита- 
ващото там оранжево-зелено чо- 
вече има нещо важно, но няма да 
ти го даде - не иска и това е. На- 
мери начин да се справиш с него. 
Залови брат му, който лети с ба- 
лон, и го смькни на земята. Той ще 
убеди братлето си да ти даде тайн- 
ствения план. Върни се на Остро- 
ва с Колоните и дай плана на ске- 
летите, намиращи се в стаята. Те 
охотно ти правят дъска за сърф и 
оттеглят заклинанието за илюзия 
от Острова на Ветровете. Сега мо- 
жеш спокойно да летиш нататък. 
На острова има две стаи, чиито 
входове са скрити зад и отстрани 
на острова. В едната от тях полу- 
чаваш монета, отваряща заключе- 
ната врата, а в другата срещаш 
две виолетови човечета. Едното ти 
дава каквото трябва (нота) даром, 
но другото се пазари. Върни се на 
разноцветната страна на острова 
и използвай паричката, за да от- 
вориш заключената врата. В стая- 
та мини от другата страна на дуп- 
ката в пода - попадаш в тунел. Из- 
ползвайки сърфа стигаш до края 
на тунела. Ако го сториш, попадаш 
на Острова с Колоните срещу вхо- 
да към другата стая. Влез в нея и 
вземи от червеното човече готи- 
ния предмет. Върни се на Острова 
на Ветровете и го подари на вио- 
летовото човече. С придобитата 
нота иди в стаята с дупката и пак 
премини на отсрещната страна. 
Този път пътуването със сърфа е 
по-спокойно, не е нужно да караш 
като луд. Когато стигнеш до края, 
се пренасяш на острова с каньо- 
на, но тази път там е и китът. Про- 
тивно на очакванията вече няма 
да се налага да летиш, очаква те 


обаче щуро каране на сърф, този 
път - в каньона! 

След успешното пътуване попа- 
даш на арена с три портала. От бе- 
лите човечета научаваш, че те 
чака пътешествие в миналото на 
Света на Сънищата. Порталите те 
пренасят в различни периоди от 
господството на Злото. Най-нап- 
ред убий обаче търчащото по аре- 
ната човече и му вземи предмета. 
После иди в средата на арената и 
усмърти жълтото чудовище. Един 
портал се отваря и след поредния 
тръс из коридорите стигаш до пре- 
лестно езерце. Хвани летящото 
над него червено човече и се сдо- 
биваш с магията Зрий. Използвай 
я, за да завладееш тялото на сире- 
ната. Отплувай до тунела, който е 
под водопада. В лабиринта от на- 
воднени коридори намери въл- 
шебния инструмент и се върни при 
езерото. Отлети при костенурките 
и им посвири с инструмента. Му- 
зиката така ги омайва, че те поли- 
тат подир теб и ще ти помогнат да 
победиш демона. Спасеният по 
този начин писател ти дава един 
пергамент. Щом го вземеш, се по- 
явява лошата страна на твоята 
душа и се пренасяте в странна 
стая, където трябва да се сража- 
ваш със своето второ аз. Победиш 
ли, ще бъдеш пренесен на арена- 
та. Там срещаш един от учените - 
Рей, който те води до втория пор- 
тал. В първата стая срещаш вио- 
летово човече; то ти предлага 
алъш-вериш, стига да имаш нещо 
интересно за замяна. Ако продъл- 
жиш нататък, пак срещаш Рей. Из- 
ненадан, че си го настигнал, той 
побягва така бързо, че ще си загу- 
би шортите. Вземи ги и се върни 
на арената. На един от порталите 
седи виолетовия търговец - срещу 
шортите ти дава преводача на Рей, 


а той пък ти превежда пергамента, 
Попадаш в гигантски паяк. След 
миг се появява лошо момче, за да 
те пренесе на острова с издялано- 
то дърво. Бързо влез вътре и отк- 
рий червеното човече, от което 
вземаш първата част на мъничко 
паяче. Връщаш се в гигантската 
машина, но вече на друго ниво. 
Появява се жена и отново си пре- 
несен. И отново трябва да хванеш 
червеното човече и да се сдобиеш 
с втората част на мини-паяка. 
Този път се връщаш на капитанс- 


кия мостик, но пак те до- 
копва слугата на Злото - 
кацаш на равнината на 
шамана. Улови виолото- 
вото човече. То ще скло- 
ни да ти даде последната 
част на паячето, ако го за- 
ведеш насред равнината. 
Когато изпьлниш това же- 
лание, внезапно се поя- 
ват демони, най-доброто 
лекарство срещу които е 
вълшебният меч. Шаманът 
сглобява от притежавани- 
те от теб елементи добър 
паяк и те изпраща на капитанския 
мостик. Добрият и лошият паяк ще 
се унищожат взаимно, а освобо- 
деният от лошото влияние капитан 
забавя унищожението на машина- 
та, така че да успееш да избягаш 
тот нея. Най-бързо става това, ако 
се спуснеш като пожарникар по 
тръбата. След взрива оживяваш 
не само ти, но и двама членове на 
екипажа. Идете тримата при лежа- 
щия наблизо изоставен паяк. Вът- 
ре залови червеното човече и ма- 
гията Тіте Вгаке е твоя. После 
през жълтото кълбо отплувай на 
по-високото ниво и там заедно с 
моряците задвижи машината. С 
магията Тіте Вгаке забави гигант- 
ските паяци, после ги унищожи 
(внимание - изстрелите невинаги 
се виждат, но пък се виждат и чу- 
ват уцелванията!) и иди при ог- 
ромната статуя. Пак попадаш на 
арената. Разбери се набързо с 
кремавите човечета - те са склон- 
ни да ти помогнат в битката сьс 
слугите на Злото. като ги по- 
бедят, премини през третия пор- 
тал. Един от демоните в коридори- 
те има буквичка. Щом я прис- 
воиш, напускай това мрачно мяс- 
то. Но за всеки случай се зареди с. 
вълшебната енергия, 
Сега си под два огромни каменни 
динозавъра. В краката на втория 
стои човече, притежаващо поред- 
ната буквичка. Входът, през които 
си дошъл, води към пещерата на 
шамана. Почини си там за миг, до- 
като се заредиш с вълшебната 
енергия. Последната буквичка е у 
човече, скрито в муцуната на ед- 
ната статуя. Щом я занесеш в пе- 
щерата на шамана, вече си изпъл- 
нил задачата и се връщаш на аре- 
ната. Шаманът ти обяснява докъде 
могат да доведат деянията на уче- 
ните и те пренася в тяхното седа- 
лище. 

ГЕРОЙ 
Във фабриката изтичай от другата 
страна на рампата и ритни лоста. 
Върни се при огромния вентила- 
тор и през него влез в лабиринта. 
Най-напред избери лявото откло- 
нение и като скачаш по платфор- 
мите, отрий виолетовото човече. У 


него е Омегата, чрез която можеш 
да слезеш на по-ниско ниво на 
фабриката. Но първо трябва да се 
измъкнеш оттук. Върни се в нача- 
лото на лабиринта. и поеми по дяс- 
ното отклонение. След няколко де- 
сетки поредни скока попадаш в 
мястото, където побъркани учени. 
получават енергията, необходима 
им да живеят в Света на Сънища- 
та. Превключи с ритник лоста, на- 
миращ се от другата страна на 
рампата, и слез по въже на по- 
ниското ниво на фабриката. Там 
регенерирай вълшебната енергия 
и като използваш магията Брий, 
завладей тялото на минотавъра. 
Докато си в него, качи се върху 
източника на енергия, помещаващ 
се на стълб в центъра на фабрика- 
та. Чудовището изчезва, а в хале- 
то се появява единственият учен, 
успял поне частично да избегне 
лудостта. Той ти предлага помощ- 
та си и отваря проход, водещ към 
прекрасна ливада. 

Тук срещаш шамана, който ти 
дава още информация. Улови си- 
ньото човече. Заедно с него се 
приближи до дървото и седни на 
пейката. Попадаш в батискаф на 
дъното на морето. Използвай ма- 
гията Брий, за да овладееш тялото 
на човечето и с него напусни ба- 
тискафа. Отплувай до сирените - 
те ти помагат, освобождавайки. 
пазачите от задълженията им. Чо- 
вечето е бясно, че използваш тя- 
лото му, и побягва заедно с кълбо- 
то, чрез което се управлява батис- 
кафьт. Отплувай подир него по ла- 
биринта от тунели. Цицията ще ук- 
рие кълбото с помощта на свои 
колеги, но лесно ще си го върнеш 
- стига да следиш накъде гледат 
тези авери. Щом вече имаш къл- 
бото, върни се в батискафа и 


преплавай с него през един срут- 
ващ се тунел. Стигнеш ли от друга- 
та страна, вече си близо до ко- 
мандния център на Организацията. 
Един от учените се опитва да те 
спре, изпращайки първо два ба- 
тискафа, а после и морска змия. 
Това обаче не са сериозни преч- 
ки. След победата се насочи към 
главната квартира. Плувай до цен- 
търа - там попадаш на зелено чо- 
вече, което те информира, че не 
можеш да минеш през средния ек- 
ран, защото нямаш детство. Прес- 
кочи през левия екран, убий нами- 
ращия се там киборг и му вземи 
близалката с Червената Шапчица. 
Върни се в предишното помеще- 
ние и прескочи през десния екран. 
Дай близалката на лошия вълк и 
така ще си получиш детство. Сега 
вече можеш да прескочиш през 
средния екран в основното поме- 
щение. 

Попадаш в командния център. По- 
еми контрола над Рей с помощта 
на Зрий и поговори с Бил - на ко- 
мандния пулт се появява лост. Из- 
чакай да свърши действието на 
магията и изречи заклинание за 
невидимост. Изтичай, превключи 
лоста с ритник и скочи през обра- 
за. Вече си в кино. Опаткай двата 
дявола и изтичай горе при опера- 
тора. Не се бий с него, само се до- 
бери и прескочи през екрана. Ту- 
нельт води до Атсап 151апа. Там 
убий трите клонирани копия на 
оператора - така го освобожда- 
ваш от магията. Вземи двете зай- 
чета и лъка и отново си в тунела. 
Върни се в киното и иди в кабина- 
та на оператора. Въорьжен с меч, 
премини през вратата вдясно и 
убий намиращите се там демони. 
Върни се в киното, вземи вълшеб- 
ното кълбо и заклинанието 


МО ЕХ??? 
Веззигесйоп от синьото 
човече, след което прес- 
кочи през екрана. Пак се 
озоваваш в командния 
център. Поговори с Бил и 
се остави да те хванат. 
Закарват те в просторно 
хале. Бягай от пазачите, 
докато не бъде оттеглена 
заповедта да те убият, то- 
гава скочи в комбинезо- 
на. Попадаш на арената - 
изтреби всички твари. 
Пренасяш се в грамадна 
пещера. Зарежи чудови- 
щата и бягай към изхода. Стигаш 
до Пазачите на Сънищата. Изслу- 
шай ги и скочи от колоната. Пак се 
оказваш на арената със своето 
второ аз. Този път обаче не се 
сражавай, а изчезвай с пълна 
пара. След миг се събуждаш, а Ро- 
налд те спасява от ръцете на оста- 
налите учени. Полети подир кита 
до Кладенеца на Сънищата. 
И ПРИЯТНИ СЪНИ! 
Падайки в Кладенеца на Сънища- 
та, попадаш на три поредни арени, 
на които трябва да победиш оста- 
налите създания. Ако успееш, връ- 
щаш се на Земята. Само че тук ти 
не си желан гост и трябва да си 
простреляш път сред войниците. 
Изтичай до мотора, качи се на 
него и намери самотния войник. 
Гръмни го и открий зеленото чове- 
че. Влез подир него в стената - там 
се разкрива таен проход. Свий по 
улицата вляво, където те аресту- 
ват и попадаш в килията. Изчакай 
шамана, а после седни на леглото. 
Една репортерка идва да те спася- 
ва, но войникът я застрелва. Ти 
пък убий него и бягай към базата. 
В един от хангарите откриваш мо- 
тора. Иди с него в пустинята и го 
върни на предишния му собстве- 
ник. Хуквай подир синьото човече 
до входа на пирамидата. 
най-горе до Света на Огъня. Наме- 
ри жреца на огъня, завладей тяло- 
то му чрез заклинанието Брий и 
иди в Храма на Огъня. Когато той 
умре, върни се веднага в Света на. 
Водата. Избий четиримата пазачи 
и така се изправяш пред самото 
Зло. Със заклинанието Зрий зав- 
ладей тялото на момчето и унищо- 
жи Злото. Твоята задача е изпъл- 
нена! 
означава, че това действие 
може да се повтори, като отлетиш 
до съседния остров и после се 
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НАТА ПЛАТФОРМА. 
Оръжието остана в самолета, а аз 
се оказах в склада до хангара. 
Преместих няколко сандька така, 
че да достигна шалтера и да имам 
достъп до вратата. Забелязаха ме 
двама дангалаци. Не се притесних 
много и хукнах срещу тях, подми- 
нах ги и продължик да тичам, до- 
като не нахлух в помещение със 
стъклени прозорци. Веднага след 
мен дотича тип с автомат и ги из- 
потроши. Това беше единственият 
път за бягство. Зад прозореца за- 
вих вдясно. Долу се намираше 
шалтерът, отварящ люка на само- 
лета. Скочих във водата и влязохв 
склада. Автоматите бяха зад ре- 
шетките. Шалтерът задвижи ня- 
какви перки. Повторих пътя си до 
помещението с избитите стъкла и 
този път скочих на крилото на са- 
молета. Люкът на самолета се зат- 
вори сам. Взех оръжието и заст- 
релях двамата типове, които ме 
гонеха. Единият от тях имаше жъл- 
та карта, която веднага използвах. 
Избрах десния от двата пътя. От- 
ворих люка и се защитих от типа, 
който внезапно се появи зад гър- 
ба ми. Отворих поредния люк и 
увеличих броя на резките върху 
оръжието си. Взех стрелите за 
харпун. В спалнята грабнах от ди- 
вана автоматичния пистолет, хар- 
пуна и няколко стрели. Вдигнах 
нагоре шалтера до дивана вляво и 


излязох навън през отворения 
люк. Плъзнах се по наклонената 
плоскост и се хванах за края и. 
Слязох надолу по стълбата. Поста- 
вих единия от блоковете така, че 
да премина по него над пламъците 
и да се хвана за другия край на 
стълбата. Горе застрелях един тип, 
който ме обзаведе с червен про- 
пуск. Продължих по коридора и 
стигнах до помещението, в което 
преди това завих вдясно. Този път 
завих наляво. Застрелях човек с 
куче и прескочих падащите буре- 
та. Използвах червения пропуск. 
Зад вратата застрелях още трима. 
В ъгъла на залата поставих блока 
така, че от него да скоча в тунела 
горе. В контролната зала застре- 
лях поредния тип и включих шал- 
тера. Първият басейн се напълни с 
вода. Преплувах го и включих 
шалтера между басейните. Върнах 
се в контролната зала и скочих в 
люка. Озовах се в гигантско хале с 
вода на дъното. Тръгнах наляво и 


го обходих, скачайки по платфор- 
мите. В края на пътя ме чакаше зе- 
лена карта, а пътьом се сдобихис 
пушка. Върнах се в контролната 
зала и използвах картата. Премес- 
тих още веднъж шалтера и водата 
от първия басейн отиде във вто- 
рия. Гмурнах се и изплувах в кори- 


ра 


Стигнах до зала с вода и два рабо- 
тещи крана. Там убих един пес и 
двама типове. Единият от тях има- 
ше узи. Избягвайки куките, по две- 
те надводни съоръжения се доб- 
рах до другата страна. Там застре- 
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лях поредните двама негодници. В 
следващото помещение се спус- 
нах по наклонената плоскост и 
скочих на платформата. Стигнах 
до много висока шахта, до върха 
на която се изкачих по стълбата. 
Застрелях един и скочих в отвора 
в средата на помещението. В края 
на шахтата се хванах за рьба и се 
спуснах надолу. През процепа 
скочих така, че да се приземя до 
синята карта. Взех я и се върнах 
нагоре. Използвах я и пътят беше 
свободен. В квадратното помеще- 
ние застрелях четири кучета и чо- 
век с огнехвъргачка. Отворих 
люка и влязох в съседната зала. 
Гмурнах се. След подводен сбль- 


сък с леководолаз издърпах шал- 
тера и изплувах в коридора, кога- 
то решетката се вдигна. Дръпнах 
още веднъж шалтера и изплувах 
на повърхността. Излязох от зала- 
та и завих вляво. По стълбите се 
добрах до летище, от което тъкмо 
излиташе хеликоптер. Не успях да 
го стигна, но пък застрелях трима 
негодници. В другия край на поме- 
щението дръпнах два шалтера, ко- 
ито изгасиха два огъня, и бързо 
изтичах за чипа, намиращ се в са- 
мия край на коридора. Върнах се с 
чипа в предната зала - тази с ба- 
сейна, и преместих куба. Щом 
вкарах чипа в меха- 
низма, се отвори 
врата. Зад нея в по- 
редната зала се раз- 
правих с тип с ог- 
нехвъргачка. В под- 
водния коридор се 
отървах от трима ле- 
ководолази. Изплу- 
вах в голямата зала 
и дръпнах шалтера. 
Върнах се в залата, 
където използвах 
чипа, и влязох в от- 
ворената вече конт- 
ролна зала. Шалте- 
рът беше докарал 
крана точно в среда- 
та на басейна, бла- 


годарение на което преминах на 
другата страна. Под въртяща се 
резачка имаше червена карта, до 
която не можех да се приближа. В 
ъгъла на помещението, зад блоко- 
вете открих коридор, а в края му 
шалтер. Върнах се на летището, 
където слязох в долния коридор. 
По него стигнах до главната конт- 
ролна зала, която до този момент 
обикалях само отвън. Застрелях 
типа с огнехвъргачката и взех 
чипа. Върнах се с него в залата с 
резачката и го включих. Прибрах 
червената карта за достъп и се 
върнах в контролната зала. През. 
средната врата влязох в коридора 
и стигнах до по-голямата зала 


ваза двама и слязох надолу. 


Без да поглеждам към батискафа, 
заплувах покрай боядисаните 
стълбове и така се добрах до вът- 
решността на потъналия кораб. 
Една акула ме съпровождаше дори 
вътре. Преплувах през няколко 
помещения, докато намерих шал- 
тер. Дръпнах го и се отвори люк. 
През него влязох в помещение, 
където можех да си поема въздух. 
Между сандъците намерих подво- 
ден проход, а после и шалтер. 
Като го дръпнах, водата в потьна- 
лия кораб намаля. Върнах се в 
предишното помещение и изско- 
чих горе. В залата ме чакаше въо- 
ръжен тип. Застрелях го, а когато 
влязох вътре, под мен се отвори 
люк, В долното помещение заст- 
релях двама и се покатерих на 
клатещия се сандък. Скачайки по 
сандъците, достигнах входа наго- 
ре. Озовах се в сухи коридори. 
Намерих стълба, водеща към шал- 
тер. Отвори се врата, зад която 
имаше още един шалтер. Той изга- 
си два огъня, така че да дръпна 
трети - отварящ врата, зад която 
чакаше четвърти шалтер. Той из- 
гаси поредните две огъня по пътя 
към вратата и петия шалтер. Тряб- 
ваше да бързам, защото огньовете 
запламтяха отново малко след 
като се върнах. Чакаше ме трудно 
гмуркане. Най-напред трябваше 
да изплувам горе, за да дръпна 
шалтера, а после да се върна долу 
и да дръпна другия шалтер, който 
отваря люка нагоре. Непрекъснато 
ми пречеха две мурени. В голяма- 
та зала завих вдясно, издърпах 


сандъка и от него докопах шалте- 
ра. Забуча, затрещя и в залата се 
разместиха малко железни отпа- 
дъци. Качих се на по-горната палу- 
ба и дръпнах шалтера. Повторих 
същото преди второто преминава- 
не. Върнах се в залата и влязох в 


се покатерих до коридора. Тунелът | 


ме отведе до малка зала със сан- 
дък. Под него имаше ключ за клю- 
| чалката, която съзрях в коридора. 
| Поставих сандька под шалтера и 
така стигнах до коридора, примък- 
вайки сандъка нагоре. Още отда- 


левия тунел. Така стигнах до вода- 
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та. На дьното имаше отворена 
врата. Там ме чакаше битка с един 
леководолаз и с двама негодници 
горе. Взех сноп стрели за харпун и 
дръпнах шалтера. _ 

| ост М 

Скочих във водата и взех сноп 
стрели. На излизане понесох и ап- 
течката. Плъзнах се така, че да се 
хвана за ръба и само след малко 
да го пусна. Падането беше болез- 


нено. Насочих се към комитета по | 


посрещането ми. Умиротворих го 
и се заех да пренареждам блоко- 
вете. Когато отстраних и трите, 
тръгнах по десния коридор, водещ 
към балната зала. Там също ме 
приветстваха. В десния й ъгъл 
имаше малко помещение, а в него 
- дупка в пода. Внимателно минах. 
през бодлите и се спуснах така, че 
да се приземя в долния проход 
Взех ключа и се върнах до преси- 
чащите се коридори. В залата с 
преобърнатите мебели използвах 
ключа, а после дръпнах два шал- 
тера. Върнах се в балната зала. 


Покатерих се на горната площад- | 


ка, от която по-рано ме обстрел- 
ваше някакъв нехранимайко, и 
отидох в ъгъла на залата, където 
имаше прекъсвач. Влязох през от- 
ворената врата в средата на зала- 
та. Започнах да. отварям каютите. 
В първата нямаше нищо, едва вто- 
рата врата с прозорчето донесе 
нещо ново. Плъзнах се надолу и 
поставих под себе си сандък, за 
да стигна до прекъсвача. Напра- 
вих пирамида от сандъци и по нея 


леч видях подвижните плочи на 


тях отгоре ми ще падат бурета. В 


някакъв тип, а после се гмурнах. 
Дръпнах шалтера под водата и 


ната врата, в чийто нрав влизаше 


Дръпнах там шалтера и се отвори 
поредната врата. Но само за мо- 
мент. Това, което беше пред мен, 
живо ми напомни за мината Майу. 
От двете страни имаше пързалки, 
ав средата - люк. Трябваше дълго. 


люкът благоволи да се затвори. 
Тогава се покатерих на горния ко- 
ридор и дръпнах шалтера. Върнах 
се в залата с водата - ново преми- 
наване. Оказах се в голямата зала 
на най-високия етаж. Избих всич- 
ко, което ми попадна под цевта. 
Вляво натиснах едно копче, а едно 
ниво по-надолу вдигнах другия 
прекъсвач. Върнах се в залата, къ- 
дето преди имаше вода, и отворих. 
люка. Хукнах по коридора нагоре 
ив края му натиснах поредния бу- 
тон. Поех по тъмния. коридор чак 
до разклонението, където завих 
вдясно и се намерих в познатото 
ми помещение. По коридора, по. 
който попаднах тук, се върнах за 
третия прекъсвач. С пълния комп- 
лект отидох в залата, в която по- 
паднах в самото начало, и там се 
гмурнах. Шалтерът под водата от- 
варяше люка към повърхността. 
Горе застрелях трима и използвах 
комплекта прекъсвачи. Сложих 
камък под горния отвор, където 
дръпнах шалтера. В голямата зала 


да скачам напред-назад, докато | 


прескочих на другата страна и 
| скочих в дълбоката шахта. Изля- 


| зох от водата и се намерих на ка- | 


питанския мостик. Отворих една 
врата, зад която прекъсвачът от- 
вори следващата. Там пъхнах ка- 
мъка и отново натиснах копчето. 
| Открих люк, отворих го и скочих 
| мурени, но все пак стигнах до 
ключа, с който бързо се върнах на 
кораба. Ключът ставаше за затво- 
| рената каюта, в която превключих 
| шалтера. Преместих блока под 
| прекъсвача на мостика, използвах 
го и се върнах в каютата с вече от- 
ворения люк. По коридора влязох 


във водата. Сподиряха ме акули и | 


в голямата зала, където застрелях | 


| щението, където преди горяха ог- 
| ньовете, но сега вече беше залято. 
с вода. Дръпнах шалтера и врата- 
та се отвори. В заляната пещера 
| ме дебнеше леководолаз, а имаше 

и място, където можех да глътна 
| въздух. Заплувах през пещерата, 
| докато достигнах шалтер, пазен от 
| кръвожадна мурена. Той отвори 
| люка при кораба. Дръпнах шалте- 
| ра в голямото помещение и отидох 
| до отворената врата. Дрьпнах два 

шалтера и мигом скочих, за да се 
| хвана за вдигнатите хоризонтални 
| вратички, по които стигнах до по- 
| редния шалтер. Той спусна плат- 

формата в голямата зала, позво- 
лявайки ми по този начин да се 
| издигна с едно ниво по-нагоре. 
След кратка гимнастика, която се 
състоеше предимно от внимател- 
| но скачане, стигнах до коридори- 
| те. От първия излезе тип с метален 
| прът, когото манипулирах съответ- 
| но. Пльзнах се надолу. Застрелях 
| мурената в басейнчето и се изка- 


коридора, но не допусках, че зад | 


помещението с решетките ометох | 


бързо се върнах горе при отворе- | 


да се затваря сама след малко. | 


двама типове и взех автомат М- 
16. Скочих във водата в средата и 
| усмъртих двама леководолази. 
| Вниманието ми привлякоха уни- 
| щожените стълбове. Близо до тях 


| Левият шалтер отваряше път към 
| повърхността. Застрелях един и 


минах през нещо, което би могло | 


| да е машинно отделение. Вървях 
по коридора с ръждясалите стени, 
докато срещнах трима дангалаци. 
| Отбягнах търкалящите се бурета и 
| излязох в помещението с огньове- 


| те. Скочих от подиума и се хванах | 


| за края на отвора в стената, за да 
| прескоча огньовете. Така се доб- 
| рах до шалтера в ъгъла на залата, 
|а после и до следващия. Слязох 
надолу и отново се намерих в ма- 
шинното. Този път островчетата 
бяха разположени благоприятно. 
Скочих на платформата с шалте- 
| ра, който отдавна ме интересува- 
ше, след което по стълбовете пре- 
минах в другия край на залата до 
коридора. Там застрелях един не- 
годник и преместих два сандька 
| така, че да влизам лесно отдолу. 
| Тук намерих два пълнителя патро- 
ни за пушката. Върнах се в поме- 


открих подводен тунел с хищни | 


терих на по-горната палуба. Дока- 


| 


| то бягах по коридора, застрелях 
| въоръжен тип. Отново се намерих. 
| в пасажерската част на кораба. 
Минах покрай бариерата, а срещ- 
натия сандък издърпах към себе 
си. Прескочих бариерата, постре- 
лях малко и слязох в ниската част 
на паркета. В ъгъла отместих сан- 
дька и взех ключа. Върнах се до 
| бариерата и там завих вляво - в 
| коридора, който преди малко от- 
ворих. Ключът ставаше на теат- 
ралната врата. Скочих в странич- 
ната ложа, кьдето плуеха двама 
дангалаци. Включих превключвача 
и изтичах на сцената. Размазах 
поредния тип, дрьпнах си сандька 
и прескочих от другата страна на 
стената. В тъмнината прескочих 
дупка с остриета. Използвах прев- 
ключвача и се върнах до мястото, 
от което преди това взех ключа. 
Преплувах на другата страна. 
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Добре дошли в света на свобод- 
ното слово, любовта и леещия се 
като река алкохол! Тук всеки е 
щастлив, има си бутилка и не е 
принуден да укрива своя порок. 
Ирония ли? Каква ирония? В ду- 
мите ми няма ирония. По-скоро 
съжаление. Едно време, преди 
1933 година, беше по-хубаво. Е, 
да, зависи от гледната точка. Тога- 
ва имаше сух режим, аз пък имах 
работа - бях частен детектив. Хо- 
рата ми се доверяваха, а престъп- 
ниците бягаха от мен като от чума. 
Сега всичко се промени. Изглежда 
съм от малцината, на които беше 
съсипан животът с премахването 
на сухия режим. Аз съм впиянчен 
частен детектив, мъчещ се да за- 
пази малкото останало му дос- 
тойнство. Помни ли някой все още. 
Джек Орландо? 
48 ЧАСА 

Денят се очертаваше като всеки 
друг. Бах гаврътнал поредната 
чашка в любимата си кръчма и ре- 
ших да поема към къщи. Чудя се 
дали ако бях излязъл секунда по- 
късно, нямаше да избегна послед- 
валите събития. Винаги съм смя- 
тал обаче, че съдбата определя до 
голяма степен живота ни. Но да се 
върнем към нашата история. Но- 
сех се с моряшка крачка по улица- 


та, когато чух възбудени 
гласове. В тъмната улич- 
ка се препираха двама 
мъже и аз дори не разб- 
рах, че някой стреля. Ня- 
мам представа как съм 
се озовал на земята и 
защо съм в несвяст. Едно 
е сигурно: не поради пре- 
каляване с алкохола. Последното, 
запечатало се в паметта ми, беше 
силуетът на убиеца, катерещ се по 
стълбата към покрива на сградата. 
дойдох в съзнание, се 
оказа, че лежа до мъртъв мъж, а 
над мен са се надвесили полицаи. 
Познайте кого обвиниха за убийс- 
твото. Бинго! Естествено - добрия 
стар Джек Орландо. За щастие 
старите ми връзки все още озна- 
чаваха нещо. Успях да убедя Том, 
шефа на полицейския участък, че 
ако ми даде 48 часа, ще открия 
убиеца. Иначе, хмм..., щях да по- 
падна в твърде неуютната килия. 
да действам методич- 


..МАЗТЕВ САМЕЗ #2 


Е 
но. Реших първо да надзърна в 
жилището си (ключът беше скрит 
под изтривалката). Побъбрих със 
съседката Алис, която ме покани 
на чай в кокетното си гнезденце. 
От моя апартамент взех метличка 
за прах и с ключа, скрит в едно 
шкафче, отключих друго шкафче, 
където лежеше пистолетът ми. 
Няма да тръгна по улицата без 
оръжие, я! Още ми е мил животът. 
На дивана намерих портфейла си 
с малко пари. Вече бях готов за 
среща с убиеца. Спомних си оба- 
че поканата на Алис. Тананикайки 
песничката "мпа пехї доог 10 
Пк отидох на срещата. В кори- 
дора вниманието 

ми привлече една 

четка. Не съм 

склонен към до- 

макинстване, но и 

подобна вещ 

може да се окаже 

полезна Алис 

скучаеше - както 


= 


винаги. Зае се с работа едва след 
като и дадох метличката за прах. А 
аз разгледах предметите в нейно- 
то жилище. Скришом взех бок- 
сьорските ръкавици и тихомълком 
се измькнах. приказки, на- 
лагаше се да измисля как да стиг- 
на до покрива на сградата. Няма- 
ше да е лесно, понеже стълбата, 
която бе използвал убиецът, беше 
много нависоко. Реших да поогле- 
дам наоколо. В един от вътрешни- 
те дворове стоеше кола, от която 
се подаваше манивела. Не беше 
лоша идеята да придърпам стъл- 
бичката с манивелата. Само че 
притежател на колата (с хубавото 


име Биф) бе един тип, дето хич не 
ме обичаше. Явно беше, че в пряк 
сблъсък с него нямам никакъв. 
шанс. Затова реших да поогледам 
още малко. Зад ъгъла имаше впре- 
гатен кон, а под него - подкова. 
Изметох я с четката. Поприказвах 
със собственика на коня и полу- 
чих прозрение. Напъхах подковата 
в боксовата ръкавица и изтичах да 
искам манивелата назаем. Биф не 
беше навит, тъй че последва сбль- 
сък: Биф срещу подковата... Граб- 
нах манивелата и придърпах стъл- 
бичката. Задъхвайки се (годинки- 
те, годинките, драги ми господи- 
не), се изкатерих на покрива. Там 
открих кибрит от нощния клуб 
"мат О'бгапіѕ". Налагаше се да 
проверя тази следа. Слизането ми 
се удаде значително по-лесно. 
срещнах Том, който ми даде 
ключовете от колата. Е, сега вече 
трябваше добре да използвам от- 
пуснатите ми 48 часа. Тъкмо се 
гласях да потегля, когато забеля- 
зах на земята пура. И 
преди бях виждал такива 
пури. Продаваха се в ма- 
В газина на стария ми при- 
ятел Чарли. Значи, отива- 
ме на пазар в града. По 
пътя пак срещнах Биф и 
накрая, късно вечерта, 
стигнах най-сетне в гра- 
да. 

ГРАДЧЕТО 
Веднага се насочих към 
Й магазина на Чарли. Мой 
човек е той, нищо, че напоследък 
не отговарях на картичките му за 
празниците. На въпроса кой на- 
последьк е купувал пури Чарли ми 
описа висок мъж. Получих от него 
също няколко долара и вестник. 
Щеше ми се да поема към клуба, 
но тъй като в последно време ко- 
лата ми често се разваляше, отбих 
се при Франк, местния механик- 
факир. Уговорих се с него да прег- 
леда колата във вторник. Сега - 

бързо към "Мат О'бгап". 
препречваше мускулест момък, 
който не ме пусна да вляза. Сигур- 
но можех да го подкупя, ама ми се 
свидеха парите. Явно си струваше 


да се поогледам. На близката 
строителна площадка открих стъл- 
ба, водеща към двора зад клуба. В 
самия клуб се запознах със седна- 
ла на бара шеметна блондинка. 
След като й предоставих убедител- 
ни аргументи (пет долара), тя ми 
разкри, че пури "Васк Оеаћ" пуши 
някой си Белинджър, отседнал в 
хотела. Ако разполагах с повече 
време, навярно бих задълбочил 
това познанство, но онези прок- 
лети 48 часа свобода неумолимо 
намаляваха. Тръгнах към хотела. 
младеж на ре- 
цепцията, когото гадно измамих, 
представяйки се за брат на г-н Бе- 
линджър, каза, че моят роднина 
живее в стая 101. Изпусна се 
също, че чистачката има резервни 
ключове от стаята. Потършувах из. 
коридора, водещ към стаята на 
чистачките, и намерих ключа за 
101. Качих се на етажа, отключих 
вратата и попаднах в наглед нор- 
мален апартамент. На масичката 
имаше бележник със съобщение 
за среща с г-н Смит тази вечер в 
20.00 часа в "Мат 0'6дат$". 
Прегледах съдържанието на куфа- 
ра на г-н Белинджър. Излезе, че 
нашият симпатичен пушач на пури 
(винаги съм твърдял, че порокът 
може да те погуби) притежава не- 
лош арсенал. Тази находка така 
ме развълнува, че чак в последния 
момент чух стъпките в коридора и 
звука на превъртан ключ. Едва ус- 
пях да се измъкна през прозореца. 
Сега трябваше да ида в клуба и да 
смогна за срещата със събеседни-. 
ка на Белинджър. ЈЕ 
н Смит първоначално прояви не- 
доверие, но лицето му се отпусна, 
когато му показах вестника - ока- 
за се, че това е разпознавател- 
ният знак. Смит беше пратеник на. 
дон Скалети, местния Тин аї Ргий 
или как му викат там. Очевидно. 
мафиотът беше поръчал на Белин- 
джър малко разчистване. Белинд- 
жър (или аз, представящ се за Бе- 
линджър) трябваше да получи хо- 
норара си на някое тихо местенце. 
Когато Смит се обърна с гръб към 
мен и заизважда нещо от джоба 
си (оръжие, както излезе), цапар- 
досах го с юмрук по главата. За 
известно време той отпадаше от 
играта, но трябваше все пак да го 
завържа, иначе тутакси щеше да 
хукне да се жалва на шефа си. И 
ето че дойде ред на Белинджър, 
който вече ме очакваше до една 
масичка насред клуба. И той се 
зарадва, като видя вестника. 
Предложих да сменим заведение- 
то, но това не се оказа добра 
идея, понеже по пътя Белинджър. 
срещна своята съдба във вид на 
няколко куршума, изстреляни от 
минаваща край нас кола. 
се, пак се намери глупак, който да 


обвини мен в това 

убийство. И полици- 

ята му повярва. Те 

обаче направиха 
стратегическа греш- 

ка, оставяйки ме за 

миг сам. Хукнах с 

всички сили по най- 

близката уличка. Ко- 

гато се върнах, вече 

нямаше никой. На 

ъгъла обаче имаше 

един тип, когото 

убедих с прилагане 

на сила, че трябва 

да ми каже как се 

прониква в казино- 

то на дон Скалети. Трябвал ми 
пропуск. Значи трябва да посета 
Франк. В двора му стоеше кола, 
на чиято седалка намерих пропус- 
ка за казиното. се за г-н 
Смит - нали трябваше да го завър- 
жа с нещо. Изкъртих. дъските, па- 
зещи входа към изоставената ба- 
рака, и се въорьжих с бухалка за 
бейзбол. Така подготвен, нокаути- 
рах скитника, за да не протестира, 
че му вземам въженцето. Същев- 
ременно изпитвах страхотни угри- 
зения на съвестта. Разбирам да 
цапардосаш някого при самоза- 
щита - иди-дойди. Дори някак бях 
преглътнал номера с ръкавицата. 
Ама да биеш невинен с бейзболна 
бухалка! Просто не беше в джен- 
тълменския ми стил. Макар все 
така да смятах, че целта не оправ- 
дава средствата, все пак имах въ- 
женце. Завързах Смит и се насо- 
чих към казиното, чиято врата лю- 
безно се отвори пред мен, след 
като показах пропуска. 
подразних гостите и в крайна 
сметка бях поканен при дон Ска- 
лети. Което не завърши чак толко- 
ва зле. Тий ф Егий нареди да ме 
затворят в мазето, но успях да по- 
дочуя, че се готви акция в докове- 
те. От килията излязох с помощта 
на Елизабет, племенницата на 
Скалети. Момичето беше в шок 
след вестта за смъртта на люби- 
мия И Белинджьр. Подозираше 
чичо си в убийството му и затова 
склони да ми помогне. Даде ми 
лост, с който изкъртих вратата. В 
стаята на мафиота намерих моя 
патлак и чанта с документи. Входа 
пазеше някаква буца от мускули, 
но аз отвинтих клапана с пара ия 
елиминирах. Плюс допълнителна. 
награда: сдобих се с куршуми, с 
които си "прострелях" изход към. 
улицата. Франк беше оправил ко- 
лата ми, но не искаше пари. И дру- 
го не искаше - да каже къде са 
ключовете за колата. Червеният. 
му нос обаче ми подсказа, че 
трябва да поема към фабриката за 
алкохол. Там намерих манивела, 
но щом задвижих съответстваща- 
та й кола, работниците заявиха, че 


излизат в почивка. Така можах да 
задигна уиски и с него да платя на 
Франк. Оставаше само да седна в 
автомобила и да потегля по следи- 
те на Скалети. 

ДОКОВЕТЕ 
Околността не беше дружелюбна, 
но след кратко търсене открих 
врата, подсигурена яко с верига. А 
също и самотна монета на тротоа- 
ра. Какво следва ли? От цялото 
това умуване ме заболя глава. Пък. 
и отдавна не бях пийвал нищо. 
Знаех, че не бива да се поддавам 
на порока, но трябваше да обърна 
поне халба бира. Отидох в бара, 
получих срещу монетата студена 
бира и аха да я изгълтам, забеля- 
зах беден моряк да наљва крен- 
вирши, целият поть- 
нал в пот. Съвестта 
ми се обади и по- 
черпих нещастника 
с бира. От благо- 
дарност той ми ос- 
тави яденето си. Не 
бях гладен и приб- 
рах кренвирша в 
джоба си (дано не 
ми омазни палто- 
то). да 
тьрся нещо, с което 
да видя сметката на 
веригата. Намерих го в тъмния 
двор зад ъгъла: ножица за рязане. 
на желязо. Пазеше я кученце. 
Подкупих го с кренвирша и спо- 
койно срязах веригата. Без да ча- 
кам и миг повече! Аха да вляза в 
склада, когато ми просветна, че 
пътьом зърнах един задрямал 
скитник с ром (или по-скоро - ром 
с един скитник). Е, не! Не мога да 
пропусна такъв случай. Върнах се 
и взех бутилката от спящия чове- 
чец (хубава работа, сега станах и 
крадец). Но оставих дегустацията 
за по-късно. Вътре всичко изглеж- 
даше сякаш някой нелегално е 
вкарвал или изкарвал нещо. Май 
бях намерил това, което търсех. 
Измъкнах се от пазача, който на 
няколко пъти едва не ме докопа, и 
тръгнах из лабиринта от големи 
сандъци. Загубих се веднъж-дваж, 
но все пак стигнах до мястото с 


една разхлабена дъска. Нападнаха. 
ме неколцина младоци, а аз с пи- 
щова бързо им показах къде зиму- 
ват раците. да бягат и 
дори ми оставиха лост като пода- 
рък. С него изтръгнах дъската от 
сандъка. После попаднах в някак- 
во корабче. От него успях да за- 
дигна само котвата. Все е нещо. 
На няколко крачки по-нататък се- 
деше стар морски вълк. Дадох му 
рома. В замяна получих въже. 
Вързах го към кот- 
вата. Тази комби- 
нация може би 
щеше да е от пол- 
за. Тук май бях 
намерил всичко 
за намиране и мо- 


жех да се връщам. обратно. 
Едно помещение обаче събуди лю- 
бопитството ми. И добре че се 
спрях. Когато влязох вътре и се 
покатерих по стълбата, подслушах 
разговора на Скалети с някакъв. 
майор. Виж ти! Мафиотьт купува. 
оръжие от армията и като капак 
моят познат комисар Том също е 
замесен в аферата. Бандюгите се 
разотидоха да си гледат мръсната. 
работа, а аз трябваше да си спа- 
сявам живота. Натиснах бутона, 
който вдигна шум в друго помеще- 
ние. Охраната на дон Скалети 
тръгна да проверява какво става, 
а аз се изкатерих на покрива. С 
пистолета цапнах пазача, на кого- 
то налетях. После заклещих въже- 
то с котвата за ръба на сградата, 
спуснах се до колата си и подка- 
рах към неизвестното... 
ВОЕННАТА БАЗА 


МО ЕХ??? 

. по-точно - към | 
военната база. По- 
паднах в странен 
склад. Входната 
врата беше заклю- 
чена, но я отворих с 
брадвичката, наме- 
рена в сандьчето 
встрани на колата. 
Реших да се пораз- 
ходя и на земята 
Зърнах парче тел. 
Върнах се в склада 
с колата и употре- 
бих инструментите, 
за да направя 
шперц от телта. С 
него отворих заключената врата в 
сградата, намираща се вляво от 
склада. Там намерих униформа. 
униформата, за да мога 
спокойно да се мотая наоколо. За 
улеснение реших да посетя самия 
командир. Най-напред отстраних 
войничето при телефона. Изпра- 
тих го под някакъв предлог в друга 
стая, пъхнах щепсела в контакта и 
включих телефона. Обадих се на 
Том от името на майора (Макс) и 


го помолих да дойде в база- 
та. отидох в канцела- 
рията на майора и уведомих 
секретарката, че някой е 
влязъл с взлом в склада. Уп- 
лашена, тя информира ма- 
йора, а той не остана дово- 
лен от подобен развой на 
събитията. Реших да уведомя пол- 
ковника - разчитах, че поне той не 
е корумпиран. разбира се, 
първо не ми повярва, но промени 
мнението си, щом му показах до- 
казателствата: чантата с докумен- 
тите на дон Скалети. Останалото е 
просто - оправихме се със съд- 
ружниците Том и Макс. А накрая 
се появи Елизабет... 0, не, джен- 
тълменът не разкрива подробнос- 
ти. Ще кажа само, че тя ме покани 
на кафе. Нещата около мен май 
започват да се на- 
реждат по-добре. 


торџаке 
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митомани, които не знаят, 
че Пътешественика може да хвър- 
ля гадните останки от Илат-ите, 
а добре разположеното джудже оп- 
равя трийсет Тнай-и. Точно за 
незнаещите са съветите ни. 
ВОИНИТЕ 

Те са си пушечно месо. С щитовете, 
които използват автоматично, се 
прикриват неефективно. Хвърлят се 
във вихъра на боя и гинат с песен на 
уста. Бавни са, воюват по-скоро 
зле. Стават за охрана на льконосци- 
те и джуджетата или за масирани 
атаки. Ако при някоя мисия можеш 
да настигнеш вражеските копиенос- 
ци с малка група воини, направи го. 
Въпреки че са бавни, все пак могат 
да отупат кожата на онези левитира- 
щи платики. Добре е воините да се 
използват, за да се забавят ходове- 
те на противника. Жалко е, но те 
почти натрупват опит, а редките ве- 
терани загиват обезпокоително бър- 
30. 

ЛБКОНОСЦИТЕ 
Те са най-важните единици - чрез 
тях елиминираш ефективно против- 
ниците, без да търпиш загуби. Това е 
от решаващо значение, защото не 
можеш да попълваш загубите. Лъко- 
носците се сражават и в близък бой, 
но тогава са толкова слаби бойци, 
че по-добре забрави за тази въз- 
можност. а от осем опитни лъ- 
коносци се справя с всеки против- 
ник с изключение на Тгом (за такти- 
ката срещу него ще говорим по-на- 
татък). Те могат да унищожат дори 
Сенките, да не говори за Рей-ите и 
моћите. Ос заповед за 
всеки играч е: 

ПАЗИ СВОИТЕ ЛЪКОНОСЦИ! 
Пред лъконосците винаги трябва да 
върви група, въоръжена с мечове. 
Някой трябва да им осигурява и 
тила. При изненадваща вражеска. 
атака льконосците се изтеглят и да 
заемат удобни позиции за стрелба, 
докато охраната задържа вражески- 
те сили. са най-по- 
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лезни в разтеглена линия. Но внима- 
вайте: ако един льконосец застане 
на линията на стрелба на друг като 
него, може да се стигне до неприят- 
ни инциденти. Увлечен от битката, 
може дори да не забележиш, че гър- 
бът на окървавеното тяло в краката 
на лъконосците е осеян със стрели. 
ората заповед ________ 
ВНИМАВАЙ ЗА ГЪРБА СИ! 
За да избегнеш неприятните изнена- 
ди, разполагай лъконосците си в 
разтеглен полукръг. По време на по- 
ход е по-добрете да са в квадрат, но 
видиш ли дори сянка от Тнгай, вед- 
нага разгръщай строя. Лъконосе 
който е преживял повече от три ми- 
сии ие застрелял 10 - 20 противни- 
ци, е наистина приличен ветеран. 
следва третата заповед: __ 
НЕ ГУБИ ЛЬКОНОСЦИТЕ! 
Запази ситуацията на играта и я пов- 
таряй, докато успееш да заввршиш 
мисията без загуби сред льконосци- 
те. Важно е. Ако овардиш своите 
стрелци в пет последователни ми- 
сии - дори в следващото ниво да не 
участват лъконосци - целият им опит 
сетрупав 
ТАКТИКАТА НА СТРЕЛЕЦА 
Когато с лъконосците наближаваш 
целта крачка по крачка (без да я 
атакуваш), се оказва, че храбрите 
"г Војо имат по-голям обсег и без 
заповед за атака стрелят сами и по- 
надалеч. Понякога може да се приб- 
лижиш до врага, да постреляш и да 
изчезнеш. Ако съществата започнат 
да те преследват, след малко ще 
престанат, защото са си бавни (0с0- 
бено Тпга!-ите). Но ако имаш насре- 
ща Мугтідоп-и, лъконосците ти са 
обречени на бърза смърт. Не пре- 
небрегвай по-големите противнико- 
ви групи. Понякога може да се ока- 
же, че сред напиращите Тпга!-и има. 
и по някой УМОВ. Натъпчеш ли го 


= 


със стрели, цяла редица Тнга!-и ста- 
ва на куп месо. В две мисии срещ- 
нах артефакти, които улесняват ль- 
коносците. Единият променя лькове- 
те им в инструменти, мятащи свет- 
кавици, каквито се образуват от 
пръстите на Рей. Вторият превръща 
противника в камък. Но артефактите 
имат и неприятен недостатък - коли- 
чеството амуниции е ограничено. 
БЕРСЕРКИТЕ 

Тия типове са действени, бързи, 
ефективни и стават отлично за вкар- 
ване на противника в капан. Доста- 
тъчно е да разгърнеш стрелците и да 
пуснеш пред тях един берсерк, кой- 
то да привлече вниманието на врага. 
Следва бързо скатаване зад гърба 
на  НгВо9. - 
Така можеш 
да се забав- 
ляваш, дока- 
то ти е кеф. 

Лошо, на 

берсерките е, 

че мигом на- 
литат на бой. 

Не знам кол- 

ко пъти мое- 
то джудже се 
тъкми да хвърля горяща бутилка към 
Тигай-ите, наредени върху подготве- 
но минно поле, а глупавите берсер- 
ки хукват напред... За да удьржиш 
берсерките на място, просто ги зам- 
рази с шпацията. Бе е могат 
да разгромят противника без собст- 
вени загуби. Неведнъж ми се случи 
да гоня група Мугтійоп-и с десетина 
берсерки. Мугтідоп-ите дори не из- 
пробваха бой, само летяха и умира- 
ха... Обикновено обаче противници- 
те се инатят и не може да бъдат из- 
бити в гръб. Затова е важен строят 
на берсерките. Те, запомнете го, са 
царе на близкия бой, значи трябва 
да са сьвсем до врага. Няма смисъл 
да се атакува единичен противник 
(освен ако не е Тгом) с големи гру- 
пи -тези отзад няма да могат да се 
вредят. По-добре е врагът да бъде 
обкръжен, та берсерките да могат да 
го секат от всички страни. 

= ДЖУДЖЕТАТА 

Непризтно е, но джуджетата в МУТН 
намат дори малки брадвички на 
кръста. Изхвърлете блановете за 
Готрек, Торин и другите ниски бра- 
датковци. Тук те хвърлят коктейли 
Молотов и минират. 06 она в0- 


ините ситните господа са пример за. 
трупане на опит. В началото са сла- 
би и чат-пат хвърлят коктейли, които 
им падат почти пред краката, но ко- 
гато поузреят, почти стават машини 
за убиване. са единс- 
твените бойни единици (освен Роге! 
Стап!5), които без големи проблеми 
разгромяват по няколко десетки 
противници в една битка. Рекордът 
ми е 99 убити зомбита от джуджето 
герой при втората мисия за спася- 
ването на Алрик - и май спокойно 
може да се подобри. жетатг 
действат отлично по възвишенията, 
подобно на лъконосците. Лъконос- 
ците могат да бъдат оставени да пра- 
вят каквото си искат. Джуджетата 
обаче се 
държат като 
непослушни 
деца. Ако ис- 
каш да за- 
вършиш на- 
коя мисия с 
минимални 
загуби, а в 
редиците ти 
4 у има дребо- 
— съци с имена 
от типа Дури, Ири или Брами, не им 
позволявай да действат самостоя- 
телно. Най-Ва» е да разпоз- 
наят врага. Ако джуджетата трябва 
да се сбльскат с копиеносци, все 
едно им заповядваш да хвърлят кок- 
тейлите под краката си. Копиенос- 
ците имат много по-голям радиус на 
действие и унищожават брадатков- 
ците по страшен начин. Затова при 
сблъсък с копиеносци джуджетата 
трябва да се държат в тила. По 
е с Тнга!-ите. Бавният, кла- 
тушкащ се зомби, е идеална цел за 
пълната с избухлива смес бутилка. 
Важно е Тнга!-ите да не се допускат 
прекалено близо; тогава те започват 
да се сцепват и става лошо. 
уменията си да минират джуджетата. 
са много ефективни унищожители 
на по-големи вражески струпвания. 
Естествено, най-напред виж откъде 
в дадената мисия нахлуват масира- 
ни вражески сили и там постави ми- 
ните. блеми има, когато вали 
или противниците атакуват от вода- 
та. В първия случай изчакай - вре- 
мето в МҮТН е променливо. Въввто- 
рия пък се оттегли на такова разсто- 
яние, че да можеш да хвърляш бу- 


тилки по противника, когато той 
вече е на сушата. Научи се да опре- 
деляш мястото, от което джуджето 
хвърля коктейла така, че да улучи 
врага. Случва се преди да падне бу- 
тилката врагът да се е преместил. За 
да се избегне това, е необходимо да 
изпревариш целта, хвърляйки малко 
пред настъпващия враг. В една от 
мисиите участва джудже - герой 
(хвърля невероятно), а в друга - сле- 
дотърсач. И двамата са много добри, 
а в допълнение следотърсачът може 
да става невидим и има димна гра- 
ната, която привлича джуджешките 
десантни отряди и артилерията (тя 
пада на мястото, където се хвърлят 
пакети с мини, избухващи щом до- 


коснат земята) 
ПЪТЕШЕСТВЕНИЦИТЕ 


Пътешествениците са образец на из- 
дръжливост. Единствено те могат да 
поемат непосредствен удар на свет- 
кавица на Регоћ или ритник на Тгой. 
Това ги прави подходящи за залага- 
не на капани за двата вида чудови- 
ща. Но пътешествениците са много 
добри лекари, така че не си струва 
да се използват често за примамка. 
Едва когато употребят всичките си 
билки, може по-нагьсто да ги жерт- 
ваш. Въпреки издръжливостта си 
пътешествениците не са силни и ма- 
кар че размахват лопатите си много 
бързо, стават жертва на по-бързите 
същества. Тоест не бива да се изп- 
ращат в бой, освен в изключителни 
случаи (например за защита на ль- 
коносците). Спазвай един принцип: 
лекуват се тези, които си струва. 
По-добре е два пъти да се цери един 
берсерк, който има на сметката си 
десет трупа и три битки, за да мо- 
жеш отново да го хвърляш в центъра 
на бъркотията, отколкото две плати- 
ки. Пьтешествениците могат да 
държат останките от Уат !-ите и да 
ги хвърлят така, както го правят и 
бпо!-ите. Понякога това е полезно. 
Същото е и с останките от мъртви 
пътешественици. 

Те са толкова силни, че е някак неу- 
местно да се изпращат срещу Тћгај- 
и. Техните могъщи юмруци размаз- 
ват с един удар всяка вражеска еди- 
ница освен Тгом. Но внимавай с 
форсирането на бедните гиганти - 
въпреки силата си може все пак да 
не се справят с по-голяма група. 
Мугтідоп-и. Затова е добре да се 
държат някъде встрани и чак когато 
започне големият бой със силите на. 


противника те да се пуснат откъм 
тила му. Опустошението, което ще 
предизвикат, е просто невероятно. 
За съжаление, мисиите, в които из- 
ползваме едрите приятелчета, са 
малко. И като добавка в тези мисии 
обикновено дебнат Тгом-и. Запом- 
ни: твоите юнаци да се групират и да 
атакуват Тгом-ите винаги вкупом. 
След всеки сблъсък с Тгом е добре 
да се подмени великанът, който се е 
бил с него лице в лице, с този, кой- 
то го е нападал отстрани - така ще 
унищожиш много Тгом-и (разбира 
се, поединично). Великаните, по- 
добно на зомбитата, могат да прео- 
доляват и най-дълбоките води. Това 
ги прави добри за засади. Пази ве- 


ликаните си. Те наистина са ез 


Вече сте наясно със силните страни 
на своите единици. Знаете как да се 
движите, когато стреляте, и къде да 
поставяте мините. Но още не знаете 
как да унищожите този проклет Тгоуи 
и неговите ситни тарикати зомбита. 
Ето ви малка рецепта за пържени, 


кълцани, пушени, задушени и млени 
зомбита: Тягай-и - стандартна рабо- 
та. На тях им действа всичко: и ме- 
човете, и стрелите, и коктейлите, и 
юмруците. Няма какво да се мисли 
за тактика. Копиеносци - най-добре 
се унищожават чрез лъконосците с 
тактиката: подхождаш, стреляш, от- 
теглаш се, подхождаш, стрелаш, от 
тегляш се. Така за по-продължител- 
но време можеш да избиеш вражес- 
ките копиехвъргачи до един без ни- 
какви собствени загуби. В краен 
случай можеш да ги атакуваш с бер- 
серките. Внимавай копиеносците да 
не се качат на някое възвишение и 
да избият дългобрадите. В никакъв 
случай обаче не ги атакувай с джу- 
джетата, освен ако не хвърлят на да- 
лечно разстояние, а копиеносците 
левитират над мините. За да избег- 
неш контакта с техните копия, раз- 
положи след минното поле тясна 
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ивица избухливи заряди (действа 
като фитил) и в края й хвърли кок- 
тейл - оставаш извьн обсега на про- 
тивника. И/'дћі-и - още щом дочуеш 
рева им, мигом групирай лъконосци- 
те. Хубаво е, че Млдћ!-ите не са мно- 
го издръжливи и са достатъчни ня- 
колко стрели, за да бъдат разкъсани 
на парчета. В никакъв случай не ги 
доближавай. Лъконосците сами ще 
се оправят, освен ако не са с гръб 
към тях. бћо/-и - остави ги на добри- 
те стрелци и далече хвърлящите 
джуджета (помни за изпреварването 
на целта, защото бпо-ите са много 
бързи). Обикновено бћо-ите бягат 
от берсерките, така че можеш да 


разположиш льконосците и да го- 
ниш пред тях Сно|-ите чрез групички 
берсерки - мъчително, но ефикасно. 
Мугтійоп-и - най-добре се оправят 
със стрели и коктейли и с атаки на 
берсерките. Като цяло са неприятни, 
защото често предизвикват загуби, 
но ако численото превъзходство е 
на страната на играча, няма пробле- 
ми. Ресй-и - те са отвратително 
ефективни на средна дистанция и е 
чисто самоубийство да ги допуснеш 
на такова разстояние. Не забравяй, 
че льконосците ги повалят по-отда- 
леч. Тъй като Рејсћ-ите са доста бав- 
ни, не е кой знае какво да се спра- 
виш с тях. При добро разположение 
може да направиш така, че даден 
Еейсп да унищожава собствените си 
единици, стоящи пред него (особено 
в мисията за търсенето на ръката на 
Майспег) - достатъчно е да се скри- 
еш зад една от къщите, когато от 
другата страна стои Рејсћ. Паяци - 
мисиите, в които групата е затворе- 
на в Ппе, са доста лесни, ако не 
правиш глупави грешки. Паяците са 
много слаби и два-три удара с меч 
или стрели ги превръщат в трупове. 
Но внимавай паяците да не докопат 
лъконосците или джуджетата; тогава 
става кланица. С Майката на паяци- 
те е същото, само че за по-сигурно е 
добре да се атакува с по-големи гру- 
пи берсерки. Срещу паяците е ефи- 
касна тактиката на стрелците - зае- 
мане на позиция и стрелба от въз- 


МО ЕЖТ??? 


можно най-далечно разстояние. 
Практически единичен паяк не може 
да премине през стена от осем лько- 
носеца. Тгом/-и - тези типове са ис- 
тински проблем. Ако играчът разпо- 
лага с поне един великан, работата е 
по-лесна. Тгом-ът може да бъде ата- 
куван от великана, а когато двамата 
се захванат един с друг, да си по- 
могнеш с лъконосци и берсерки. Ня- 
маш ли великан, идва време за са- 
можертва. Разбери от коя страна 
напада Тгом-ът, разположи там гру- 
па джуджета и минирай част от пътя 
му. В средата на минното поле раз- 
положи няколко воини - в обсега на 
хвърляне на джуджето, до него наре- 
ди берсерки и льконосци и чакай. 
Когато Тгом-ът нападне най-предни- 
те воини, изчакай докато и послед- 
ният от тях се държи на крака и едва 
тогава мятай коктейла. Берсерките 
нападнат незабавно, а джуджето се 
изтегля. Това е край за копелето с 
най-малки твои загуби (воините и 
така са си пушечно месо; оставяш 
толкова, колкото да задържат Тгом- 
а, докато джуджето хвърли коктей- 
ла). Може вместо воини да използ- 
ваш пътешественик. Ако не стане по 
друг начин, опитай да се справиш с 
Тгом-а с много берсерки, но загуби- 
те ще са големи. Сенки - те са ред- 
ки. Достатъчно е да ги доближиш с 
льконосците без да стреляш. Изча- 
кай търпеливо и враговете ще прес- 
танат да съществуват. По-зле е, ако 
нямаш лъконосци. Тогава нападни 
сянката с малки групички берсерки 
и започни битка с мечове (ако те на- 
пада куп от сенки, той ще унищожи 
всички с магиите си). Работата нее 
лесна, но не е толкова безнадеждна, 
както битката с Тгоуу. Докато малка. 
група се бие с мечове срещу сянка- 
та, опитай да стигнеш до купа. Той 
няма да преживее това, тъй като не 
се ориентира и не се редута 

изтегля. Ши 
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Куп игри, 
куп надежди 


Отлични времена за Рау- 
Тръгват множество 


Ѕїайоп! 


фърст-игри, цели четири от ко- 
ито са триизмерни ххх! Като 
започнем от ВАЗСАС, минем 
през новото произведение на 
Матсо със заглавие КЕОМОА и 
втората част на приключения- 
та на симпатичното гущерче в 
играта ВЕХ: ЕМТЕВ ТНЕ СЕСО, и 
завършим с дългоочакваната 
РПРАШ. 30: ВЕУОМО ТНЕ ЈИМ- 
СЕ. Това са все игри, които 
гонят съня от очите и гаранти- 
рат дълъг нощен гейм на екст- 
ра ниво. Особено внимание 
заслужават последните две 
споменати игри - за тях скоро 
ще говорим повече. Пак на 
Раузтацоп дебютира поредна- 
та част на познатата състеза- 
телна серия МЕЕО РОВ ЗРЕЕО 3 
и ЗРАМ/М ТНЕ ЕТЕКМАГ, създа- 
дена по мотиви на комикса на 
Тода МсРапапе. И още: евро- 


песка премиера на втората 
част на ужаса на всички вре- 
мена ВЕЅІРЕМТ ЕМ. 2. Тази 
игра върху два диска има шанс 
да повтори рекордите от Япо- 
ния и САЩ, където още през 
първия ден на продажбата 
беше купена от цели 2,5 млн. 
играчи. 
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ттин 


на МАУМЕ СВЕТ2КІ 30 НОСК- ния. АЕВОНЕНТЕА$ А5ЗАШТ е 
за любителите на въздушната 


МІМТЕМОО 6 |] 


Четири нови 


засега стигат 
Голямото "М“, както обикнове- 


но няма да получи толкова 
игри, колкото РЗХ, но пък шан- 
са да стигнат до широката пуб- 


лика имат четири многообеща- 
ващи заглавия. Първото е три- 
измерният мгез па с напълно 
обясняващото име МОМ у5 
МО, където има близо 40 ис- 


тински имена на състезатели 
от световните арени. Игра # 
руч две е новото хо- 
издание 


кейно 


| == 
РСМ уѕ ММО 


АРЕС! 


Временно 
отстъпление? 
Или криза! 
зашт май догаря и не мо- 
жем да помогнем с нищо. В 
издателския списък на беда 
има твърде малко заглавия. 
Вярно, всяко се представя 
отлично. Едно от последни- 
те предложения за тази 
конзола е ЗНМММЕ РОАСЕ 
3 - класическа японска ВР@ 
игра, която се състои от три 
отделни епизода. В нея иг- 


- | АЕВОНСНТЕН$ АЗЗАШТ 
пити __----- 


ЭЛ 


рачьт е в ролята на 
$утЬ!0$; този момък по- 
вежда армията на Доброто, 
за да унищожи ттт 
завинаги Зло- 
то, планиращо 
своя експан- 
зия. Поредно- 
то отлично заг- 
лавие е Х-МЕМ 
м5 ЗТВЕЕТ 
НЕНТЕВ; нова 
двуизмерна 
битка, дело на 
недооценената 


ЗНИММИМ6 РОВСЕ 3 


ЕҮ'98, която в сравнение с ми- 
налогодишната вер- 
сия трябва да е с по- 
добрен алгоритъм на 
интелигентността на 
състезателите, управ- 
лявани от конзолата. 
МУЗТСАЕ ММЈА пък е 
първата японска ВР@ 
игра на Митепдо 64 и 
то представена от 
Копаті - играчът се въплъщава 
в млад нинджа, а действието 
се развива във феодална Япо- 


МУЗПСА!. МАМА (58 2: = 
еволюция и тоновете железа- 
рия, които я развиват - освен 
много мисии, играта предлага 
и режим на мултиплейър за 4 
човека едновременно. 


нана Нена 
| 
о 


МАҮМЕ СВЕТ2КІ 30 НОСКЕУ'98 А 


фирма Сарсот. Игра- 85 
чите 
сгоѕѕомег на два свята. 
И тъй като Зашт има 
по-добри възможности 
в 20, играта тук е по- 
добра, 
конкурентната Р5Х. 


изживяват 


отколкото на 


ОИГРИ на КАСЕТИ 
за 8 И 16 БИТОВИ 
ТУ КОНЗОЛИ 
ГОЛЯМ ИЗБОР !!! 


ФАЦПЮ ОМШЕО 
СО И КАСЕТИ 
НАЙ-НИСКИ ЦЕНИ!!! 


Специализиран магазин: 
подлеза на Централна гара (срещу 
"Аско Деница") тел.: (02) 317 043 


МАЗТЕВ САМЕЗ #2. 
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І 

1 

1 

1 

За да се сьстезаваш Като | 

допълнителна лодка, В началото на | 
ЕУ 4: 


г---------------- 


Ц 

1 натисни и напиши Ко- 
довете: - доа тоде. 
- оръжие и боеприпаси. 
- по-спррта тоде. 

- скрива Всички противници. 


По Време на играта изпиши 
‚ а после Кодовете. 
Внимание - ще бъдеш взет за 
сћеатег и резултатът ти ще се 
анулира. с - моментални $ 1000. 
- 1000 > плюсКане. 
безсмъртен Крал. - Всички 
технологии и Пергаментьт на 
знанията. - моментален 
строеж. - бърз строеж. 
показва цялата Карта. 
тозките за молитви. 
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І - прескача ниво. - 14 ОНО ЕТТНАТ. |. “~ 
| изключване на Изкуствен Интелект. 11 ТНЕУМЕЕРТОВЕРОМЕ, №8 р 
ИЈЕЗИРРОБЕТНАТ. 2 

1 - Включване на ИИ. а | УОЏАВЕВЕАШУ са су 
| увеличаване нивото на силата. - 11 3 Ф 
| полет. - безсмъртие оп. - 11 ЕХЕ ЕТО, 2 е 9 А, 
Е о. 
| вовреваво. 1. 2аададрщампо оп. 1 ТЕМУЗНТНЕМ! 58105. ДИ 
к ЕЕ ВЕБ. АМПУЏОАЋЕН!СНТ. Ку 


в Месна = ЕЕ 


Пеи та петата ое тр АИ 


1 

| 

І 

І 

1 - изпиши го по Време на 
| полет. Повече музика. - 
| изпиши го по Време на полет. Стрелба 
Т от Купола. = 
| изпиши го 8 симулатора. Политаш на 
1 

І 

1 

І 

1 


други Кораби. - изпиши го по 


време на полет, а после: - разбива 
целта. - никакви унищожения. 

- Катастрофи. - в 
саморазрушаване. 


------------------+ 


Напиши Като пароли: - 31 

живота. - безсмъртие. 
- полно здраве. - избор 
на ниво. - избор на ниво. 
- оръжия. - друг 
изглед. - бързина. - 
психоделия. - Възкръсващи 

2221 Ш чудовища 


а - – 


1 


Сьздай файл с име и го ВКарай В Каталога, Къ- 
дето е НЕШНЊЕ. Впиши В него: 
Ефект: Променя Геѕїег 
в... каквото и да е. Във Всеки случай това ти дава нови ми- 
сии. Нов персонаж - момиченцето, Което е за- 
губило мечето Тћео; взели са го със себе си злите създания 
от Рояка. Ще го срещнеш, щом слезеш до Рояка и се Вырнеш 
горе В града. АКтиВвира новия герой Бард. Той 
има максимум сила - 120, магия - 120, сръчност - 120, и Жи- 
Вот - 100. Може да размахва два меча едновременно. Ца- 
пардосва повече от едно създание с един удар. Притежава 
Іаепійїу Зре!. Използва графиката на героя Водие. 
Поредният персонаж. Максимум сила - 270, 
магия - О, сръчност - 40, Живот - 150. С една река използва 
оръжия, предназначени за 
две. Удря по няколко про- 
тивници едновременно, 
ако не използва щита. 
Няма магия, но може да по- 
Вишава Коефициента й 
чрез магични предмети. 
Умения - - повишава за 
момент физическата му 
сила. използва 
| графиката на Шато, _ _ Е 


| ниво. 


АЛ 


По Време на 
натисни 


играта 
и се: 


появява прозорец, В Който 
можеш да изписваш сћеа- 
овете: < 
орьжие и боеприпаси. 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 - боеприпаси. 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
І 
1 


- притегляне Като на 
Луната. - притегляне 
Като на Марс. - 
притегляне Като на 
Земята. - притегляне 

Като на Юпитер. 
- неунищожимо Возило. 
- поправя Возилото. 

- Каса. 


Паузирай играта и натракай: 


- пренасяне на следващото 
- Всички оръжия. 


КЕВИН БЕЙКЪН - МАТ ДИЛЬН - НЕВ КЕМБЪЛ 


Ге ги умират 
да ПОНГраят 
Г 896. 


